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Max Payne 3 | Battlefield 3 Forza Motorsport Ax 
Twardziel powraca, by zaprowadzić Tuż przed premierą gramy we wszystkie tryby Najwięcej tras, samochodów, emocji. W j jade MÓW 
porządek w Sao Paulo. Będzie bolało! najbardziej oczekiwanej strzelanki roku Odlot dla fanów motoryzacji! Ą| , 
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Tylko na premierę gra RAGE w limitowanej 


EDYCJI ANARCHISTY 


z dodatkami w grze: 
Strzelha Dwulufowa 
a: foycżezam ALI Elitarna Karmazynowa Zbroja 
> Pięści Szału 
Buggy Rat Rod 
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Tylko na PC! Dwie wersję językowe do wyboru! 


c-2T | 4 PlayStation. 


Network 
PlayStation. 


*Gra RAGE EDYCJA ANARCHISTY na PC oraz RAGE ANARCHY EDTION na konsole Xbox 360 i PS3 dostępne w dobrych sklepach z grami, do wyczerpania zapasó 


Z ogromną przyjemnością oddajemy w wasze ręce najbardziej 
naładowane atrakcyjnymi tekstami wydanie w krótkiej historii 
naszego magazynu. Jako pierwsi gramy w Batman: Arkham City 

i Forza Motorsport 4 (oraz odkrywamy, że... obie gry są wyjątkowo 
udane), jako jedyni przyglądamy się też temu, co studio Rockstar 
chce zrobić z trzecią częścią serii Max Payne. Jak wam się podoba 
ten numer? Prosimy o wszelkie uwagi i sugestie, szczególnie te, 

| które zmotywują nas do dalszej pracy. Opinie wysyłajcie na adres: 
. Odwiedźcie nas także na Facebooku: 
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004 Syndicate 

008 Kolekcjonerki 
Obiekt pożądania graczy 
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Uncharted 3: Oszustwo Drake'a 

014 Honmaru.pl 


016 Gadżety 
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20 DMC: Devil May Cry Sprawdzamy, jakie „zbieracze kurzu” wydawcy gier przygotowali dla naswtym Co namsiedzi w głowach? Dlaczego oszukujemy w grach? Co tak 
I Am Alive sezonie. Czy wszystkie warte są swojej ceny? pociąga nas w łupach? Naukowcy rozgryźli umysły graczy! 
Anarchy Reigns 
Birds of Steel 
Binary Domain 
Dust 514 
Inversion 
Call of Duty: Modern Warfare 3 
Battlefield 3 
Assassin's Creed Revelations 
Need for Speed: The Run 
Disney Universe 
The Elder Scrolls V: Skyrim 
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50 Max Payne 3 
| Podwójne życie twórców gier 
8 Psychologia gracza 
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Batman: Arkham City 
Gears of War 3 
Warhammer 40,000: 
Space Marine 

Dark Souls 

Rise of Nightmares 
The Gunstringer 

Fruit Ninja 

Hole in the Wall 
Leedmees 

DanceStar Party: 
Zostań Gwiazdą Tańca 
FIFA 12 

Supremacy MMA 
Forza Motorsport 4 
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Resident Evil 4 HD 

Gof of War Collection Volume II 
lco 8. Shadow of the Colossus HD 
StarFox 64 3D 
Renegade Ops 
Burnout CRASH! 
Radiant Silvergun 
SkyDrift 

Crimson Alliance 

Rock of Ages 
Baconing 

BloodRayne: Betrayal 
Another World 


Jetpack Joyride 090 'm©)74) | 
The Sims: Medieval MOTORSPORT4 


Prawdziwy odlot (i odjazd) dla fanów motoryzacji 
DZIAŁY STAŁE — najdoskonalsza gra samochodowa na X360. 
110 Rynek 
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Najwspanialszy z superbohaterów powraca z najlepszą 
w historii grą o swoich przygodach! 


Tak odważnej przemiany głównego bohatera gry jeszcze ne było, 
ale mówiąc szczerze... podoba nam się ten nowy Dante! 


O5S0OMAX PAYNE 3 


Twardziel po przejściach jest gotów, by wrócić do gry. Jaką formę 
prezentuje gliniarz, który dał nam bullet-time? 


Robert Tumon Smektała Marcin Traczyk Michał Bartczak 
| Ocetkiewicz Miesiąc pełen wrażeń Przywdział pelerynę, by Żółta kartka za 

Nie dajcie się zwieść — walka z Szarańczą na zaprowadzić porządek niedotrzymywanie 

temu sympatycznemu planecie Sera, potem w Arkham City, ale przy terminów, ale... 


i spojrzeniu — Robert kilka bramek okazji musiał zmierzyć wybaczamy. Jako 
przejrzał nas, graczy, strzelonych na Camp się z licznymi innymi jedyny zdobył się na 
na wylot, a tym, co Nou, wreszcie wyprawa trudnościami. Efekt? odwagę, by zmierzyć się 
odkrył (z przypisami!) do Sao Paulo (niestety, Pierwsza w Polsce znajtrudniejszą grą na 
dzieli się w obszernym palcem po mapie). recenzja (i ocena) gry rynku. Recenzja Dark 
tekście na str. 58 1 Wszystko w numerze! Batman: Arkham City. Souls na str. 76. 
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Wszystko gra? 


CZŁOWIEK MASZYNA 

Ważną częścią gry będzie korzystanie 
zimplantów bohatera, które pozwolą m.in. 
zdobywać informacje na temat wrogów. 
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Wybraliśmy się z wizytą do studia 
nagraniowego PRL, by podpatrzyć 

z bliska, jak powstaje polska wersja 
językowa gry Uncharted 3: Oszustwo 
Drake'a. Przy okazji przekonujemy 
się czym różni się jedno stęknięcie 
od drugiego... 


PE Wydany na komputery Amiga i PC 
(> oryginał z 1993 roku, wymyślony 
przez legendarnego projektanta 
Petera Molyneux i stworzony przez jego 
ówczesne studio Bullfrog, był grą taktyczną, 
która łączyła elementy strategii i akcji. Gracz 
kierował czteroosobowym oddziałem 
agentów naszpikowanych cybernetycznymi 
implantami, którzy w świecie przyszłości 
wykonywali misje dla EuroCorp 
- tytułowego syndykatu rywalizującego 
o władzę z innymi korporacjami. Syndicate 
zachi raczy mrocznym, futurystycznym 
imatem i swobodą rozgrywki. Zadania 
można było wykonywać na wiele różnych 
_ sposobów, a szereg sytuacji gra generowała 
w czasie rzeczywistym, reagując na działania 
użytkownika. Wzbudził też kontrowersje 
- efektywność bojowa agentów syndykatu 
zależała nie tylko od klasy wszczepionej 
w ich organizmy elektroniki, ale również 
narkotyków, które mogliśmy zdalnie 
wstrzykiwać podopiecznym, na krótki czas 
zmieniając ich w maszyny do zabijania. 


Głównym bohaterem gry będzie Miles 
Kilo, agent syndykatu EuroCorp, 
zaplątany w intrygę na szczytach władzy. 


: O nowej wersji gry plotkowano od dawna 
LIFEISE - studio Starbreeze, twórcy The Chronicles 
lo, co najbardziej zaniepokoiło fanów oryginału w zapowiedzi nowego Syndicate są of Riddick: Escape From Butcher Bay oraz 
zapewnienia, że gra dostarczy brutalną, żywą akcję”. To rzeczywiście kontrowersyjna The Darkness, już w 2009 roku ogłosiło, że 

| zmiana - ii leże zmienia się w sieica ale zgodna z duchem czasó ł ; ; 3 : 

Ę pracuje nad czymś, co nosi nazwę kodową 


Project RedLime, a wiele wskazywało na to, 
że będzie to właśnie Syndicate. Wreszcie 

w połowie września EA oficjalnie 
potwierdziło istnienie tego projektu, 
ujawniając sporo informacji na jego temat. 


Przede wszystkim nowe Syndicate to 
produkcja, w której akcję obserwować 
będziemy z oczu bohatera — Milesa Kilo, 
agenta EuroCorp. Szczegóły dotyczące 
fabuły nie są jeszcze znane, wiadomo 
właściwie tylko tyle, że jej motywem 
przewodnim będzie zemsta, a gracz 


Gracze ich pożądają - i to 

mimo tego, że większość 

z nich po jakimś czasie po 

prostu zbiera kurz. 

Sprawdzamy jakie 

„kolektorki” pojawią się na 
4 rynku do końca roku. 


zostanie wplątany w intrygę pełną „korupcji 
i przemocy”. Historię wymyśloną przez 
twórców na finalny scenariusz przełożył 
Richard Morgan, pisarz science fiction 
(gracze mogą go znać m.in. z Crysisa 2). 
Rozgrywkę uzupełni także oddzielny tryb 
kooperacji, przeznaczony dla czterech 
osób, w którym otrzymamy dziewięć misji 
bazujących na zadaniach wziętych wprost 
z oryginalnej gry, teraz jednak 
przedstawionych z nowej perspektywy. 


Walcząc z przeciwnościami korzystać 
będziemy zarówno z tradycyjnej broni 
(oczywiście w ich futurystycznej wersji), 
jak i różnego rodzaju implantów 
wpływających na możliwości Milesa. Pojawi 
się więc opcja skanowania otoczenia oraz 
przeciwników i wyostrzania refleksu 
bohatera (co da efekt spowolnienia czasu). 
Ważnym elementem gry będzie 
przejmowanie układów scalonych 
zainstalowanych w ciałach pokonanych 
wrogów, po to, by na ich podstawie 
rozwijać własną technologię. Ciekawym 
dodatkiem będzie tzw. Dataverse, czyli 
globalna sieć, do której podłączeni są 
wszyscy mieszkańcy świata przyszłości 

- przy użyciu jednego z chipów można 
będzie włamać się do niej i uzyskać 
informacje na temat napotkanych postaci. 


Zapowiedź nowego Syndicate zwraca też 
uwagę nie tylko ze względu na legendę, 
jaka otacza wydany przed laty oryginał. To 
także dowód na to, że w grach czeka nas 
w najbliższym czasie powrót klimatów 
cyberpunkowych — ledwie ukazał się Deus 
Ex: Human Revolution - Bunt Ludzkości 
(oraz, niestety tylko na PC, polski Hard 
Reset), a w kolejce czekają już Prey 2 

i właśnie Syndicate, którego datę premiery 
już potwierdzono na 24 lutego 2012. ©) 
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DEAD AND TOM 


UCĄAL _/ 


Wytwórnia Lionsgate poinformowała, że we W CITY INTERACTIVE 
współpracy z Motion Picture Group, Sean Daniel Tomasz Gop, producent gry 
Company oraz Sunny Field Productions nakręci film Wiedźmin 2: Zabójcy Królów, rozpoczął 
na podstawie polskiej gry Dead Island. Producentem pracę w City Interactive, które we 
obrazu będzie Sean Daniel (ma na koncie m.in. sukces współpracy z niemieckim studiem 

z serią „Mumiia”), zaś za efekty specjalne odpowiadać DECK13 pod nadzorem Gopa stworzy 
będzie Stefan Sonnenfeld, który pracował grę z gatunku action-RPG. Premiera na 
m.in. z Michaelem Bayem i Gore em Verbinskim. X360, PS3 i PC w 2013 roku. 


— 


„Każdy gracz słyszał 
| oGrysisie — strzelance 
na komputery 
osobiste, która pojawiła się 
cztery lata temu i słynęła 
z niesamowitej grafiki oraz 
zabójczych wymagań 
sprzętowych. Po dużym sukcesie 
konsolowego Crysisa 2, studio 
Crytek podjęło decyzję 
o przeniesieniu pierwszej części 
na PlayStation 3 i Xboksa 360. 
Co ciekawe, twórcy wykorzystali 
przy konwersji napędzający 
dwójkę CryEngine 3. Pozwoliło to 
na użycie nowego systemu 
oświetlenia i kilku wizualnych 
sztuczek. Niestety, nie znaczy to, 
że Crysis będzie wyglądał lepiej 
niż pierwotna wersja na PC 
— grafika w konsolowej edycji 
została dostosowana do stopnia, 
który pozwoli na płynne 
działanie gry. Kolejnym 
minusem jest fakt, że gracze 
otrzymali za swoje pieniądze 
wyłącznie kampanię dla jednego 
gracza. Gra została już wydana 
w formie cyfrowej i można ją 
pobrać za pośrednictwem XBLA 
(w cenie 1600 MSP) lub 
PlayStation Network (19,99 
dolarów). (» 


RE ECZYC (E? 

Pomimo zastosowania nowszego silnika 
grafika w konsolowej wersji Crysisa została 
lekko zubożona względem odsłony na PC. 


Wprzeciwieństwie do Crysisa 2 jedynka 
rozgrywa się głównie na tropikalnej wyspie. 


TARE, ALE JARI 

Cztery lata po premierze Crysis 
znowu ma zapewnić mnóstwo 
akcji miłośnikom strzelanek. 


FNESCZSZA RZA PRROŚZ 7 IO 6-2 BASSE 
intertrejs IVietro Jane w Chmurze raceDOOK 
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Nowy interfejs użytkownika 
jest podobny do wersji 
próbnej systemu Windows 8 
— menu konsoli składa się 

z kilku przesuwanych 

w poziomie „kafli, w których 
skondensowane są wszystkie 
informacje dotyczące danej 
zakładki. Zaletą interfejsu jest 
jego zwiększona płynność 
oraz pełna integracja 

z Kinectem. 


Każdy, kto stracił zapisane 
stany gier przez awarię dysku 
twardego, z pewnością doceni 
wprowadzenie świetnego 
rozwiązania, jakim jest 
przechowywanie danych 
w,„chmurze”'. Od teraz 
wszystkie zapisy będą mogły 
zostać przeniesione na 
serwery Microsoftu, co sprawi, 
że awarie sprzętowe będą 
mniej bolesne. 


wprowadzić sygnalizatory, 
służące graczom do 
pokazania, na co mają 

w danym momencie ochotę. 
Przykładowo, podczas 
oglądania filmu na DVD gracz 
może ustawić status mówiący 
o tym, że chce zagrać w Call 
of Duty — stosowna 
informacja pojawi się na XBL 
oraz Facebooku. 


Sony od jakiegoś czasu 
pozwala posiadaczom 
PlayStation 3 na chwalenie 
się trofeami - Microsoft 
zamierza wprowadzić 
podobne rozwiązanie, 
również umożliwiając 
umieszczanie postów na 
ścianie użytkownika (także 
twórcom gier - oczywiście 
po wcześniejszej zgodzie 
gracza). 


Ubisoft zapowiedział, że premierowe 
wydanie gry Assassin's Creed Revelations 
w wersji na PlayStation 3 będzie zawierać 
darmowy dodatek w postaci jedynki. 
Promocja ta dotyczyć będzie tylko 
pierwszej partii pudełek, warto więc kupić 
grę w dniu premiery — 15 listopada. 


E 


TYLE WYNOSI ŚREDNIA 
PRZEPUSTOWOŚĆ ŁĄCZ 
INTERNETOWYCH NA ŚWIECIE, 
WYRAŻONA W KILOBITACH NA 
SEKUNDĘ, LICZBA POCHODZI 

Z BADAŃ FIRMY PANDO NETWORKS, 
ZAJMUJĄCEJ SIĘ CYFROWĄ 
DYSTRYBUCJĄ GIER I JEST ŚREDNIĄ 
WYCIĄGNIĘTĄ Z 2! MILIONÓW GRACZY. 


ZASKAKUJĄCE! PO KWIETNIOWYM 
WŁAMANIU DO PLAYSTATION 
NETWORK I PONOWNYM 
URUCHOMIENIU TEJ USŁUGI 
ZYSKAŁA ONA... TRZY MILIONY 
NOWYCH UŻYTKOWNIKÓW. 


£_ 


MAŁOP RACZEJ NIE — CHODZI 
BOWIEM O I,6 MILIONA DOLARÓW. 
TYLE WYNIESIE ŁĄCZNA PULA 
NAGRÓD W TURNIEJU 

W BATTLEFIELDA 3, KTÓRY EA 
ZAMIERZA ZORGANIZOWAĆ NA 
POCZĄTKU PRZYSZŁEGO ROKU. 
WARTO JUŻ ZACZĄĆ TRENOWAĆ 
— TESTY WERSJI BETA TRWAJĄ! 


ASSASSINS 


CR EZM 


DEAD ISLAND 
WROCŁAWSKIEGO 
STUDIA TECHLAND 
ZNALAZŁO NA CAŁYM 
ŚWIECIE PONAD 
MILION NABYWCÓW, 
STAJĄC SIĘ 
NAJSZYBCIEJ 
SPRZEDAJĄCĄ SIĘ 


POLSKĄ GRĄ. KOLEJNE 


DWA MILIONY 
PUDEŁEK 
POWĘDROWAŁY DO 
SKLEPÓW. LICZYMY 
NA WIĘKSZĄ LICZBĘ 
ZA MIESIĄC! 


TYLE MODELEK ZATRUDNIONO 


DO PROMOCJI GRY NEED FOR 
SPEED: THE RUN. SĄ TO IRINA 


SHAYK I CHRISSY TEIGEN, ZNANC 


GŁÓWNIE Z REKLAM 
LUKSUSOWEJ BIELIZNY. MNIAMI 


RISEer _. 
NIGHTMARES 
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JUŻ W SPRZEDAŻY 
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KINECT 


DEUS EX: 

BRAKUJĄCE OGNIWO 

Już w październiku ukaże się (w PSN 

i XBL) pierwsze rozszerzenie do gry 
Deus Ex: Bunt Ludzkości opatrzone 
podtytułem Brakujące Ogniwo. Będzie 
ono w pełni kompatybilny z polską 
wersją uzupełniając fabułę gry, a jego 
przejście zajmie około 5 godzin. 


Najbogatsza edycja kolekcjonerska 
Dead Island o nazwie Survival Kit jest 
dostępna wyłącznie w naszym kraju. 
Techland przygotował obfity pakunek, 
w skład którego wchodzą: gra Dead 
Island w wersji Gore Edition, 
stylizowane opakowanie, instrukcja do 
gry, soundtrack, fan kit na płycie DVD, 
smycz Dead Island, zawieszka na drzwi, 
świetliki ratunkowe, apteczka 
survivalowa, gwizdek ratunkowy, 
kompas, termometr, ogniskujące 


szkło powiększające, wielofunkcyjny 
scyzoryk, lornetka, latarka, bidon 

z logo, torba na survival gadżety, 
dwustronny plakat, koszulka polo, DLC 
Blood Bath Arena, ULC: Ripper, Brain 
Wave Bomb (dodatkowe bronie). 
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Cena: 299,90 zł 
Platformy: PS3, X360 
Data premiery: 

już jest 


Stylizowane na starą księgę pudełko 
edycji kolekcjonerskiej Warhammera 
40,000: Space Marine (recenzja na 

str. 74) kryje w sobie kilka dodatków, 
które ucieszą każdego fana 
futurystycznej serii: album z grafikami 
koncepcyjnymi, talię kart z postaciami 
z gry, pieczęć czystości z magnesem 
w środku (można ją np. przyczepić do 
lodówki) oraz płytę CD ze ścieżką 
dźwiękową. 


Cena: 369,99 zł - 
Platformy: PS3, X360 . 
Data premiery: 


lalalala) REED 


OCENA PLAHS:BOX 


YAKUZA 5 

Zespół kierowany przez japońskiego 
projektanta Toshihiro Nagoshiego 
rozpoczął prace nad kolejną częścią serii 
Yakuza. Tym razem nie jest to spin-off (jak 
wydane niedawno w Japonii Yakuza: Of 
The End), a prawdziwa kontynuacja cyklu. 
Na chwilę obecną brak jednak żadnych 
konkretów na jej temat. 


Edycje kolekcjonerskie, do niedawna dość rzadkie, 
okazały się budzić na tyle duże zainteresowanie 
graczy, że dziś niemal każda ważna premiera ma 
swoją „EK”. Na rynku pojawia się coraz więcej 
atrakcyjnych pakietów, które zawierają szereg mni 
lub bardziej użytecznych dodatków. W wielu 
przypadkach to zwykłe „łapacze kurzu”, ale są i takiź 
„kolektorki”, których zawartość może być naprawdę © 
przydatna - nie tylko w świecie przyszłości lub po 
wybuchu bomby atomowej. Przyjrzeliśmy się 
premierom drugiej połowy roku i zebraliśmy 
najatrakcyjniejsze edycje specjalne, które już się 
ukazały lub trafią do sklepów w najbliższym czasie. 


W Polsce nie pojawi się Gears of War 3 sze |. 
w wersji Epic, dlatego gracze muszą Ta y 
zadowolić się zwykłą edycją |; 
limitowaną, w skład której wchodzą: 
pudełko z rzeczami osobistymi Adama 
Feniksa (ojciec Marcusa), medal Adama 
Feniksa z wygrawerowanym kodem 
umożliwiającym pobranie go jako 
dodatkową postać do multi, testament 
Adama Feniksa, schemat broni Hammer 
of Dawn, flaga COG. 


GERARS 


Cena: 239,90 zł 
Platformy: X360 
OCENA PLAH:BOX Data premiery: 


8 PA BĄ B już jest 


Ciekawy, chociaż bardzo drogi zestaw 
dla fanów strzelania do Chimer. 
Kolekcjonerka zawiera następujące 
elementy: dziennik Josepha Capelliego 
(głównego bohatera gry), plakat z tarcz 
strzelniczą w kształcie Chimery, talię 
kart, plecak stylizowany na wojskowy, 
piersiówkę, paczkę plastikowych 
żołnierzyków, pięć różnych DLC (m.in. 
nowy typ granatu i„skórki” dla postaci 


| 
w multiplayerze). Cena: 499,90 zł 


Platformy: PS3 
OCENA PLAH:BOX Data premiery: 


BĄ BĄ PA B iżied 


wy 


Kolekcjonerska wersja nadchodzącej 
Forzy (obszerna recenzja na str. 90) 
może nie zachwyca obfitością, jednak 
do jej zakupu może skłonić graczy niska 
- przynajmniej w porównaniu do 
innych kolekcjonerek — cena. 

W zestawie dostajemy: 96-stronicowy 
album ze zdjęciami autorstwa twórców 
programu Top Gear, zestaw winylowych 
naklejek, DLC z dodatkowymi 
samochodami, metalowe pudełko. 


OCENA PLAJ:BOX 


lalalc 


Cena: 239,90 zł 
Platformy: X360 
Data premiery: 

14 października 


SUPER STAR KARTZ 

Po sukcesie Madagascar Kartz, koncern 
Activision zapowiedział kolejną grę 
wyścigową utrzymaną w kreskówkowych 
klimatach. Super Star Kartz ukaże się na 
niemal wszystkie platformy (z wyjątkiem 
PSP) i pozwoli pościgać się z bohaterami 
filmów animowanych wytwórni 
Dreamworks. Premiera jeszcze tej jesieni. 


NASCAR UNLEASHED 
Cieszące się popularnością w USA 
wyścigi NASCAR doczekają się gry, która 
zaprezentuje nowe podejście do serii 

- tym razem ścigać się (w kółko) 
będziemy nie na gigantycznych torach, 
ale na ulicach. Gra ukaże się w okresie 
świątecznym na PS3 i X360 - liczymy, że 
również w Europie. 


Kolekcjonerka ta ma pewną wadę 

- płyta z grą będzie włożona w okładkę 
albumu z grafikami. Oprócz niego 

w zestawie znajdziemy: kod na 
pobranie muzyki inspirowanej grą, kod 
na mapę Iceberg Lounge do trybu 
Challenge, dodatkowy strój dla 
Batmana, figurkę głównego bohatera 


Kolekcjonerka Ace Combat: Assault 
Horizon sprawia wrażenie robionej na 
siłę. Liczba dodatków znajdujących się Fa 
w metalowym pudełku z grą mocno | Sa. 
rozczarowuje. Są to: płyta ze ścieżką | zSSAULTRORIZO* 
dźwiękową, notatnik z nadrukowanymi 
na okładkę podpisami twórców oraz 
dodatkowy samolot jako DLC. Dobrze 


oraz film animowany DC Universe se że przynajmniej nikt nie żąda za ten 
„Batman: Gotham Knight”. Cena: 329,90 zł zestaw przesadnie wygórowanej ceny... Cena: 239,99 zł 
Platformy: PS3, X360 Platformy: PS3, X360 
OCENA PLAH:BOX Data premiery: OCENA PLAH4:BOX Data premiery: 
PA PĄ EN PR PJ 21 października FA 14 października 


Edycja Limitowana niesamowicie ł 
trudnego Dark Souls (recenzja na 

str. 76) rozczarowuje pod jednym 
względem - dołączany do niej poradnik 
będzie dostępny tylko w formie 
elektronicznej. Cały zestaw zawiera 
następujące elementy: poradnik 
odkrywający tajemnice gry, album 

2 grafikami koncepcyjnymi, płytę ze 
ścieżką dźwiękową, DVD z filmem 
prezentującym kulisy powstawania gry. a 0 $ 
OCENA PLAH:BOX i Data premiery: 


SK PA FA 7 października 


Najdroższa edycja w naszym 
zestawieniu, przy czym jej zawartość 
nie należy do najobfitszych. W pudełku, 
oprócz gry, znajdziemy jedynie liczący 
200 stron album z grafikami 
koncepcyjnymi, dodatkową płytę DVD 
z materiałem o procesie tworzenia 
Skyrima, wydrukowaną na materiale 
mapę świata, 30-centymetrową figurkę 
smoka. Czy jest to zestaw warty 600 zł? 
Naszym zdaniem nie. SR 


pozoyczoczch Cena: 599,90 zł 
Platformy: PS3, X360 
OCENA PLAH:BOX | Data premiery: 


BĄ B4 FA 11 listopada 


Platinum Pack, którego wydania 
w Polsce jeszcze nie potwierdzono, 
mógłby być jedną z najbardziej 
użytecznych kolekcjonerek, gdyby nie 
to, że dodawane słuchawki 

z mikrofonem umożliwiającym 
modulację głosu nie będą 
współpracowały z żadną konsolą... 
Oprócz tego w zestawie znajdzie się 
płyta ze ścieżką dźwiękową oraz paczka 


Obiekt pożądania każdego fana serii, 
głównie za sprawą 256-stronicowej 
encyklopedii świata gry. W pudełku 
edycji Animus znajdzie się także: film 
animowany „Assassin's Creed Embers', 
ścieżka dźwiękowa, DLC zwiększające 
miejsce na bomby, bełty do kuszy 

i amunicję do pistoletu, dwie postaci do 
multi: Krzyżowiec, Ottomański Błazen, 
misja „Vlad the Impaler" oraz zbroja 


ounpTFAĆ 


Cena: 299,90 zł Cena: nieznana 

Brutusa (element w grze). Platformy: PS3, X360 przydatnych DLC. Platformy: PS3, x360 
OCENA PLAH:BOX Data premiery: | OCENA PLAH:BOX Data premiery: 

EJ PR PR |. 15 listopada A BĄ PR 5 18 listopada 


Grę dostaniemy w metalowym pudełku, 
a wraz z nią: roczny abonament 
społecznościowego serwisu Elite, dzięki 
któremu ściągniemy wszystkie DLC za 
darmo, Founder Status (powiązany 

z Elite) dający w multi takie przywileje, 
jak dodatkowe emblematy, karty 
gracza, kamuflaże, czy większą ilość XP, 
książkę z militarnymi szkicami oraz 
animowany temat do menu konsoli 


Kolekcjonerka zostanie zapakowana 
w kuferek i oprócz gry w metalowym 
pudełku będzie zawierała: sprzączkę do 
pasa wzorowaną na tę, którą nosi 
Nathan Drake, pierścień Nathana 
Drake'a zawieszony na rzemyku oraz 
figurkę głównego bohatera mierząca 
21,5 cm, stworzoną przez kalifornijską 
firmę Sideshow Collectibles, 
specjalizującą się w produkcji figurek na 


Cena: nienzna 


licencjach filmowych. Arda; 12) (PS3) lub ubranko dla awatara (X360). Flader Fa 60 
OCENA PLAH:BOX « Data premiery: OCENA PLAJ:BOX Data premiery: 
Pó BĘ 84 A A ZOP PR BA BĄK AD 
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NI NO KUNI j 
ZMIERZA NA ZACHOD! 

Gra Ni No Kuni, efekt współpracy między 
studiem Level 5 a wytwórnią Ghibli 
znaną m.in. z kultowych filmów anime 
„Mój sąsiad Totoro” czy„Ruchomy zamek 
Hauru ukaże się także poza Japonią. 
Posiadacze PlayStation 3 zagrają 

w anglojęzyczną wersję w 2012 roku. 


| | | D © r i © | © | BLOKADY REGIONALNE 
Każda gra jest kodowana regionalnie w zależności od kraju 


Jak to zrobić”? 


PÓŹNIONE WZGL więc niektóre tytuły są jej pozbawione. Problemu nie mają 
NICN ĘDEM RESZTY posiadacze PSP i PS3 - Sony nie korzysta z blokad, na obu 
OWEGO. co JEDNAK ZROBIĆ GDY wYcz SWIATA TO W NASZYM KRAJU platformach działają więc gry z całego świata. 
DYSTRYBUTORA, A CO ZA TYM IDZIE NIE ORA O DUKCJA NIE MA U NAS 
8 A DO POLSKICH SKLEPÓ 
wp OPŁATY DODATKOWE 
sa gier takich jak Earth płatności oraz... cierpliwoce W przypadku robienia zakupów poza terenem Unii 
elense Force: Insect Armageddon rani raz... cierpliwość, bo przesyłki zza - Europejskiej Urząd Celny może naliczyć dodatkowe opłaty, 
KŻ Yakuza: Of the End jedynym ć a lubią „zakorkować" się w Urzędzie | bazując na zadeklarowanej wartości paczki (sklepy zwykle ją 
ratunkiem jest import. Do zakupu elnym. Przedstawiamy najważniejsze $ podają). Mowa o cle (2,5%) i podatku VAT (w przypadku gier 
niedostępnego SRA p zagraniczne sklepy z grami (ii ę to 23%). Cło jest naliczane w momencie, gdy wartość paczki 
trzy rze sce tytułu potrzebne są _ multimediami), któ Innymi przekracza 150 euro. Niestety, z podatkiem VAT sprawa 
czy - zaufany sklep, patent na sposób 1, które wysyłają do Polski wygląda inaczej - po przekroczeniu 22 euro wartości, istnieje 


i oceniamy jakość ich usług. 60) 


[$]PLAY-ASIA ufa 
PLAY-ASIA DĄ 


www.play-asia.com 
Najlepszy sklep dla miłośników japońskich gier. Intuicyjny interfejs, 
szeroki asortyment i dobra obsługa klienta to najważniejsze zalety 
Play-Asii. Sprzedawane produkty pochodzą głównie z azjatyckiej 
dystrybucji, warto więc dowiedzieć się, czy posiadana konsola 
poradzi sobie z kodowaniem regionalnym danej gry. 

w przypadku tytułów na Xboksa 360 o kompatybilności informuje 
specjalna tabelka na stronie produktu. Częste promocje i przeceny to 
duży plus, a paczki zawsze są dobrze zabezpieczone. Sklep nadaje 
przesyłki nierejestrowane, rejestrowane, EMS-owe lub kurierskie w 


zależności od oczekiwań klienta, a dokładniej - kwoty, jaką chce on 
przeznaczyć na transport towaru. 


0007 -wthehut 
ZAWVVI / THE HUT 


www.zawvi.com lub www.thehut.com 
Oba sklepy należą do jednego właściciela — firmy The Hut Group. 
Interfejsy ich stron są różne, ale oferty w zasadzie identyczne. 
Regularne promocje i wyjątkowo niskie ceny czynią tę sieć jedną s 
z najtańszych na internetowym rynku, a przez to atrakcyjną również 
dla Polaków. Dodatkowym atutem jest darmowa wysyłka na terenie 
Europy. Niestety, Zavii oraz The Hut mają kilka wad - długi czas | 
oczekiwania na przesyłkę (od tygodnia do miesiąca), brak możliwości 
wyboru za dopłatą wysyłki rejestrowanej, kiepski dział obsługi 
klienta i fakt, że gry nadawane są w kartonowych kopertach bez 

/ dodatkowego zabezpieczenia jak chociażby folia bąbelkowa. 
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TOMONOBU ITAGAKI 

W SAINTS ROW: THE THIRD 
Tomonobu Itagaki, japoński projektant 
znany z gier Ninja Gaiden i Dead or Alive 
(oraz afer z molestowaniem pracownic), 
zostanie odtworzony w nadchodzącej 
grze Saints Row: The Third, a jego postać 
będzie jedną z domyślnych do wyboru 
przez gracza. 


pochodzenia — w Europie obowiązuje PAL, w USA i Kanadzie 
NTSC-U, zaś w Japonii NTSC-J. Jakie ma to znaczenie dla 
graczy? Konsole takie jak 3DS, X360 i Wii mają blokadę 
regionalną - znaczy to tyle, że np. na europejskim 3DS-ie (PAL) 
nie da się uruchomić gry z Japonii (NTSC-J) czy Stanów 
Zjednoczonych (NTSC-U). Wyjątkiem jest X360 - tutaj 

o zastosowaniu blokady regionalnej decyduje wydawca gry, 


możliwość, że celnicy obciążą nas tą dopłatą. 


amazon.couk 
N—) 
AMAZON 


j Ó „czyli przy 
jest fakt, że przy zakupach p 25 ik A a 5 aa: 
i ści gi ka jest wysyłana waj > 
Pa ia wma około czterech dni. Przy a> 
ao do oz zamówienia doliczana jest kawe R 
aren a polskim VAT-em. Niestety, poważną jaa > 
sna a pakowania produkóki zabezpieczenia. 
kopertach bez dode ; s 
A aa A też płatności za p U 
Sa tych wad to najlepszy sklep w naszym z 


(VGP | 
VIDEO Aa PLUS ao 


www.videogamesplus.ca 

Kanadyjski sklep obsługujący płatności zarówno kartą kredytową 
jak i PayPalem. Koszt przesyłki wynosi 7,49 dolara kanadyjskiego 
(ok. 24 zł). Zdarzają się przeceny na starsze produkty, ale pod tym 
względem znacznie korzystniej wypada nasz lokalny rynek 
(Allegro, a nawet niektóre polskie sklepy internetowe). Video 
Games Plus to dobra propozycja dla osób chcących kupić 
limitowane edycje gier dostępnych jedynie w USA i Kanadzie lub 
nowości, aa ko a niż u nas. Warto jednak pamiętać, 
ze ze względu na kraj, w którym mieści si / 
EN j y eści się sklep, gry są kodowane 


PAP PAM 


opór JEST DEZCELOLU 


« Analogowe gałki ze zmienną siłą oporu + Dwa dodatkowe i w pełni programowalne przyciski 
» Podświetlane przyciski akcji w technologii Hyperesponse | 


eu.razerzone.com/onza 


© 2011 ALL Rights Reserved. Razer USA Ltd and affiiated companies. All other trademarks are the property of (holr respoctive owners, Actual products may differ from pictures. Information correc! at hm 
of printing. This product is manufactured under license from Microsoft Corporation. Microsofl, Kineet, Xbox, Xbox LIVE, Xbox 360, and the Xbox logos are trademarks of the Microsaft group of companies 


SHANK 2 DEAD SPACE 3 

Już na początku 2012 roku ukaże się To na razie informacja nieoficjalna, ale 

gra Shank 2, kontynuacja popularnej potwierdzona już kilkoma przeciekami 
zręcznościówki rozprowadzanej przez — EA pracuje nad trzecią częścią gry Dead 
PSN/XBL. Ponownie wcielimy się Space. Akcja nowej produkcji rozgrywać 
w tytułowego bohatera, który tym ma się na lodowej planecie, na której Isaac 
razem będzie musiał uratować swoją Clarke, bohater serii, rozbije się w kapsule 
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lokalizacj 


/ 


rodzinę — na płaskich planszach 2D 
strzelając do przeciwników. 


ratunkowej. Na pewno powróci kilka 
znanych postaci — m.in. Ellie. 


Nie wszyscy gracze mogą liczyć na 


równie profesjonalną lokalizację ? 
Uncharted 3. Przy okazji | 
wypuszczenia do sieci fatalnie | 
udźwiękowionego zwiastuna swoje | 
niezadowolenie na oficjalnym forum | 
studia Naughty Dog wyrazili | 
Brazylijczycy. Narzekają oni, że głosy | 


kompletnie nie pasują do postaci, 
aaktorzy, zamiast grać, czytają 

z kartki. Społeczność tamtejszych 
fanów poprosiła twórców, by zerwali 
współpracę ze studiem The Kitchern, 
w którym powstaje dubbing. 
Wspomniany zwiastun można 
zobaczyć wsiei( ,, /”_ ). 
Faktycznie brzmi tragicznie... 


Dla polskiego oddziału Sony 
Computer Entertainment 
prace nad polską wersją 
językową Uncharted 3: Oszustwo 
Drake'a to najważniejszy projekt 
lokalizacyjny tego roku. Świadczy 

o tym fakt, że nagrania dubbingu 
ruszyły już w marcu - tak wcześnie, jak 
przy żadnym innym tytule. 


kę 


ROLŚR 


Dlaczego lokalizacja trzeciej części 
Uncharted jest tak ważna? Za sprawą 
dwójki gracze zdążyli przyzwyczaić się do 
tego, że kolejne produkcje z serii 
stworzonej przez studio Naughty Dog 
pod każdym względem - również 
lokalizacji - wykonane są na najwyższym 
poziomie. Jednocześnie oczekiwania 
wobec zbliżającej się kontynuacji urosły 
do niebotycznych rozmiarów. Wydawca 
nie może pozwolić sobie, by kiepskim 
tłumaczeniem bądź zrealizowanym „po 
kosztach” dubbingiem zmarnować 
wysiłek włożony przez twórców 

w produkcję Uncharted 3. 


Również sposób, w jaki powstawała 
oryginalna ścieżka dźwiękowa sprawia, że 
praca nad tym dubbingiem jest 
wyjątkowa. Oryginalne przerywniki 
zostały wyreżyserowane w filmowy 
sposób, a ich bohaterowie powołani do 
życia przez aktorów, którzy mieli okazję 
„zagrać' część dialogów już podczas sesji 
motion capture. To dla rodzimych 
„dubbingowców” dodatkowe wyzwanie. 
W pracach nad naszą wersją językową nie 
da się stworzyć równie komfortowych 
warunków. A przecież gdyby za sprawą 
potknięć polskiej ekipy uleciał największy 
atut Uncharted 3 - filmowy charakter gry, 
strata byłaby niepowetowana. Możemy 
jednak spać spokojnie — pieczę nad 
lokalizacją sprawują profesjonaliści, 
którzy potrafią połączyć zawodowstwo 

i zabawę. 


Mieliśmy okazję doświadczyć tego 
podczas naszej wizyty (która odbyła się 
w pierwszej połowie września) w studiu 
PRL w Warszawie, gdzie powstaje 


CHRONO TRIGGER 

Legendarna japońska gra RPG, zmierza 
na iUrządzenia oraz sprzęty działające na 
systemie Android. Za konwersję 
odpowiada wewnętrzne studio 
posiadającego prawa do serii koncernu 
Square Enix. Gra ukaże się 
najprawdopodobniej na początku 
przyszłego roku. 


DEAD OR ALIVE 5 

Studio Team Ninja poinformowało, że 
pracuje nad piąta odsłoną serii bijatyk 
Dead or Alive, która ukaże się w 2012 

roku na PS3 oraz X360. Wśród postaci 
grywalnych pojawi się Ryu Hayabusa 


z serii Ninja Gaiden, a cechą gry będzie 
dynamicznie zmieniające się otoczenie. 


Pe BRI U CE 
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Ledwo zdążył zakończyć wyczerpujące sesje 
nagraniowe, a już wpadł w nasze ręce 
— rozmawiamy z Jarosławem Boberkiem, aktorem 
użyczającym głosu Nathanowi Drake'owi j 

w polskiej wersji Uncharted 3. 


JAROSŁAW BOBEREK 
Najlepszy dubbingowiec 
pracujący przy grach. 


Jarosław Boberek: Dla mnie najważniejsze jest, żeby nie zrobić 

z niego „drewniaka”. To jest normalny facet, który od czasu do czasu 
solidnie dostaje w kość. Moim zadaniem jest uczynić go prawdziwym, 
nie nadając mu jednocześnie supebohaterskiego nadęcia. Trzeba się 
pilnować, żeby przed mikrofonem nie skłamać. Role pozytywnych 
bohaterów nie są wdzięczne do grania. Łatwo schować się za jakąś 
porąbaną postacią, nadając jej charakterystyczne cechy, jakiś „garb”. 
Pozytywny bohater jest na oko banalny i to największa trudność - by 
tego ładnego, przystojnego Drake'a uczynić prawdziwym. 
GWIAZDORSKA OBSADA 

Polska ścieżka dialogowa Uncharted 3: Oszustwo 
Drake'a zawierać będzie głosy najlepszych polskich 


Subbingowców —w tym m.in. Andrzeja Blumenfelda. To sprawa indywidualna. Jestem daleki od tego, aby wokół swojej 


pracy budować jakiekolwiek mity i wartościować ją górnolotnymi 
określeniami. To tak, jakby lekarz miał chwalić się każdą udana 
operacją, każdym uratowanym życiem. Pracę aktora traktuję jak 
rzemiosło. Zawsze staram się jak najlepiej wykonać swoją robotę 
i nie akceptuję półśrodków, co jest moją zmorą (śmiech). 


TO ZŁA KOBIETA BYŁA... 
Podczas naszej wizyty w studiu PRL nagrywane były 
kwestie do znanej z trailera sceny rozmowy 


z Katherine Marlowe, „czarnym charakterem” gry. 


Tak, to nosi już znamiona dubbingu filmowego. [Przy grach] często 
zdarza się, że nie znamy kontekstu kwestii, które gramy, materiał 
wideo odrobinę ułatwia nam pracę. Choć w większości przypadków 
polegać możemy tylko na dostarczonym nam oryginalnym dźwięku 
i to jest jedyny drogowskaz. A oryginał niestety bywa zwodniczy. 
Każdy język ma swoją melodię i jeśli pójdziemy za Anglikiem w stu 


większość dubbingów gier wydawanych 
na naszym rynku przez SCEP (m.in. 
nieSławny: inFamous 2, Killzone 3). 
Nagrania dialogów do Uncharted 3: 
Oszustwa Drake'a wkraczały właśnie 
wostatnią fazę. Trwały wówczas prace 
nad dwiema postaciami, których kwestie 
dialogowe zajmują najwięcej miejsca 

- Nathanem Drakeiem oraz Sullym. 

W polskiej wersji językowej wcielą się 

w nich - odpowiednio — Jarosław 
Boberek oraz Andrzej Blumenfeld. Głosy 
głównych bohaterów pozostaną więc 
niezmienione, podobnie jak reszty 
postaci, które pojawiły się w drugiej części 
serii i odegrają jakąś rolę w trójce. 


Nazwa miejsca, w którym powstaje 
dubbing do Uncharted 3 jest zwodnicza. 
PRL to studio małe, ale świetnie 
wyposażone. Jedynym sprzętem 
pamiętającym epokę komunizmu jest 
produkowany od końca lat 60-tych 


NEUMANN U87 


Choć mikrofon Neumann u87 
powstał w latach 60-tych, wciąż 
jest najlepszy do pracy 


dubbingowej. 


mikrofon Neumann u87, będący jednak 
wciąż najlepszym sprzętem do tego typu 
roboty. Pracuje się natomiast na 
komputerach Apple —- nowoczesnych, 
szybkich, wydajnych, zapewniających 
odpowiedni komfort pracy. 


Studio odwiedziliśmy w momencie, kiedy 
Jarosław Boberek nagrywał dialogi do 
sceny, którą od jakiegoś czasu można 
obejrzeć w internecie — w ciemnej alejce 
Nate i Sully spotykają swoją nemezis, 
Katherine Marlowe, wysiadającą 

z limuzyny w towarzystwie kilku 
uzbrojonych drabów. Najtrudniejszym 
zadaniem było zagranie wszystkich 
stęknięć (a jest ich od groma i muszą 
brzmieć naturalnie), kiedy główny 
bohater przyjmuje na żołądek porcję 
ciosów od jednego ze zbirów. Z owymi 
jękami najwięcej problemów miał także 
Andrzej Blumenfeld. Nagranie jednego 
stęknięcia, które w grze trwa pół sekundy, 


zajęło kilka minut.„To brzmiało jakbyś coś 
podnosił, a Sully wyraźnie próbuje tu 
pchnąć coś ciężkiego” — poinstruował 
aktora reżyser, Jacek Jarzyna. 
Przywiązanie do szczegółów rzucało się 
w Oczy podczas całej wizyty w studiu. 


Jedna z wielu kwestii Drake'a, które 
podczas kilkugodzinnej sesji miał do 
nagrania Boberek, brzmiała: „Niech ktoś się 
wespnie i sprawdzi, czy da się ruszyć 
odważnik”, a wypowiedzieć ją należało 
bardzo szybko, by zmieścić się w limicie 
czasowym (określonym przez tok sceny), 
do tego wydychając na końcu powietrze 
(Nate jest w niej bowiem wyraźnie 
zmęczony). Mimo trudności Jarosław 
Boberek wymówił tę kwestię bez 
większych problemów, ale reżyser uznał, 
że mimo zgodności z oryginałem brzmi 
ona sztucznie. Na miejscu trzeba było 
feralny fragment zmodyfikować, co 
okazało się trudne bez znajomości 


procentach, to czasem brzmi to fałszywie. Ogromnie zazdroszczę 
aktorom tworzącym oryginalną wersję językową. Nie wiem, czy 
kiedykolwiek nadejdą takie czasy, żebyśmy my mogli pracować 
w podobny sposób. W Polsce są możliwości, by coś takiego 
zrealizować, ale muszą się znaleźć na to pieniądze. 


pełnego kontekstu wypowiedzi. Tego 
typu sytuacje to dla zespołów 
odpowiedzialnych za lokalizację gier 
codzienność. Potrzeba wprawionego 
ucha i doświadczenia, które pozwala 
wyłapać każdą sztuczność, jaka zdarzy się 
aktorom w wypowiedzi. 


Tak jak Uncharted 3 będzie 
niekwestionowanym kandydatem do 
miana gry roku 2011, tak i jego lokalizacja, 
której kulisy powstawania mogliśmy 
zobaczyć z bliska, zapowiada się 
rewelacyjnie. Zarówno warstwa aktorska, 
jak i techniczna stoją na wysokim 
poziomie. Boberek to mistrz w swoim 
fachu, który momentami brzmi lepiej — to 
nie przesada! — niż oryginalny Drake 
(Nolan North). Jeśli całość będzie tak 
dobra, jak fragmenty, które mieliśmy 
okazję usłyszeć, szykuje się dubbing 
jakościowo porównywalny z filmami 
animowanymi. 
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|INFO| 


Zobacz to! 


Pięć zwiastunów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Final Fantasy XIII-2 

Square Enix pokazało na tegorocznym 
Tokyo Game Show, jak będzie wyglądała 
kontynuacja Final Fantasy Xlll. 
http://bit.ly/obOFGF 


Oddworld: 

Stranger's Wrath HD 

Jak wyszło twórcom odświeżenie 
Oddworlda?.Widać to na zwiastunie. 


http://bit.ly/qjHBPE 


Burnout CRASH! 

Grę recenzujemy na str. 105, tutaj zaś 
odsyłamy do trailera, w ktorym gościnnie 
występuje sam David Hasselhoff. 
http://bit.ly/plyRPi 


Forza Motorsport 4 
Nietypowy materiał Jereniy'ego 
Clarksona z Top Gear, który opowiada 
o Warthogu znanym z serii Halo. 
http://bit.ly/oYzUWE 


Cal » Duty: 

Operation Kingfish 

Fanowski film ze świetnymi efektami 
specjalnymi - to trzeba zobaczyć! 
http://bit.ly/peHb4x 
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DUNGEON SIEGE III: 
TREASURES OF THE SUN 
Gra studia Obsidian Entertainment 
doczeka się wkrótce DLC Treasures of 
the Sun. Dostaniemy nową fabułę, 
umiejętności, bronie oraz wrogów, 

a maksymalny poziom doświadczenia 
zostanie zwiększony z 30. do 35. 
Premiera dodatku: w październiku. 


KLASYKI FIRMY SEGA 
POWRACAJĄ NA X360 | PS3 
Kolejne klasyki firmy SEGA w cyfrowej 
dystrybucji! Z Xbox Live i PlayStation 
Network można już pobrać gry SEGA Bass 
Fishing (symulator wędkarza) oraz Space 
Channel 5 Part 2 (klasyczna, jedna 

z pierwszych gier muzycznych). Cena: 
36zł na PS3 i 800 MSP na Rynku Xbox Live. 


-Honmaru.pl 


Nawalanki, mordoklepki, bijatyki 


HONMARU.PL TO STRONA TWORZONA PRZEZ PASJONATÓW GATUNKU BIJATYK. TO TU ZNALEŹĆ MOŻNA 
SPOŁECZNOŚĆ, DLA KTÓREJ WYKONANIE KOMBINACJI D/P+3,1,2,VTSCANCEL I,2,T+1 TO BUŁKA Z MASŁEM. 


Honmaru.pl to w pierwszej 
kolejności ogromna baza 
poradników do popularnych 


bijatyk z serii Street Fighter, Tekken czy 
Mortal Kombat, z których każdy zawiera 
opisy ciosów, kombosów i taktyk, jakie 
należy stosować grając w te produkcje. 
Oprócz tego znaleźć tu można sporo 
recenzji, publicystyki oraz nowinek 
dotyczących gatunku gier walki. 

W serwisie działa także prężne forum, 
na którym można dyskutować m.in. 

o różnicach pomiędzy wcieleniami tego 
samego wojownika w różnych 
odsłonach znanych serii. 


Zaprawieni w bojach wojownicy 
powinni natomiast skorzystać z działu 
poświęconego turniejom - tworzy go 
zarówno ekipa Honmaru, jak i sami 
gracze. Za pośrednictwem serwisu 


PIĘCIU WSPANIAŁYCH 


Najpopularniejsze postaci wśród użytkowników serwisu Honmaru.pl: 


nienależące do gatunku bijatyk. „To 
część nowego projektu, który właśnie 
rozwijamy. Dzięki niemu gracze będą 
mogli przez naszą stronę organizować 
turnieje w praktycznie wszystkie gry 
zawierające tryb multi” - mówi Damian 
Wajer, kolejny z założycieli strony. To nie 
wszystkie zmiany, jakie miały ostatnio 
miejsce w serwisie - niedawno 
odświeżona została również jego szata 
graficzna. Co prawda nadal wygląda 
ona dość staroświecko, ale jest teraz 
dużo bardziej przejrzysta. To jednak nie 
ma większego znaczenia — w bijatykach 
najważniejszy jest przecież trening, 

a tu sparingpartnerów nie brakuje. ©) 


regularnie organizowane są turnieje 
online z nagrodami, w rozmaite bijatyki. 
„Stworzyliśmy w pełni zautomatyzowany 
system turniejowy, który wykorzystujemy 
na potrzeby zarówno naszych turniejów, 
jaki tych przeprowadzanych dla innych 
serwisów. Posiada on wbudowany 
Generator Drabinek Turniejowych dla 
zmagań prowadzonych offline oraz 
system ligowy/rankingowy” - mówi 
Łukasz Bernacki, współtwórca Honmaru 
i uczestnik wielu takich imprez. 


Kilka miesięcy temu twórcy postanowili 


rozszerzyć możliwości systemu 
kojarzącego graczy o produkcje 


Turnieje, poradniki i tysiące 
fanów bijatyk — to Honmaru.pl 


Jin Kazama Scorpion Chun Li Ryu Heihachi Mishima 
(Tekken 3) (seria Mortal Kombat) (seria Street Fighter) (seria Street Fighter) (seria Tekken) 
Zdecydowany faworyt. W dawnych czasach, gdy Najpopularniejsza Pomimo upływu lat Ryu Jedna z czterech postaci, 
Kluczowa postać w serii gdzieniegdzie znaleźć dziewczyna z bijatyk, na wciąż świetnie się które pojawiły się we 

i - choć szybki i silny, co można było automaty dodatek pierwsza trzyma. W porównaniu wszystkich częściach 


pozwała grać nim nawet 
nowicjuszom - trudny 
do opanowania na 
mistrzowskim poziomie. 
Na turniejach wybierają 
go tylko najlepsi 

z najlepszych. 


z grą Mortal Kombat, 
„łupało” się właśnie nim 

- ognistym ninją 
Scorpionem. Dzięki nowej 
odsłonie serii przeżywa 
dziś prawdziwą drugą 
młodość. 


grywalna postać kobieca 
w dziejach gatunku! 
Silne ataki, wdzięk, 
szybkość i legendarne 
już uda stawiają ją 

w czołówce popularnych 
„fajterów”. 


z nowymi bohaterami 
serii Street Fighter nie 
jest już tak potężny, jak 
dawniej, ale grono jego 
sympatyków pozostało 
i wciąż krzyczy wraz 

z nim: „Hadouken!. 


Tekkena. Tak jak Jin 
(jego wnuk), to 
zawodnik trudny do 
opanowania, ale 
sprawnie prowadzony 
potrafi sprawić rywalowi 
nie lada problem. 


odbierz armowy PM, 
radować za MML 30 Z. 
(z prom 


Jeśli jest8 
kodem x136" 
(anesZ darmo 


4 gtostznieść 
lus.pl 


wczegóW na www. 
Paktely ważne 5: 21 Al, Kolejne. pakiety cykliczne 
PM qm: 25 MEZA 52 50 MBZ8 pe dla MEMAŻE 
ad ma. 6 miestetł: 


Gadżet wręcz stworzony z myślą o polskim rynku. Niestety, bardzo trudno go u nas 
kupić — najlepiej szukać w zagranicznych sklepach wysyłkowych. Specjalna nakładka 
na sensor Kinect pozwala o 40% zmniejszyć przestrzeń niezbędną do korzystania 

z niego — to idealne rozwiązanie dla naszych M2. Ważne: naprawdę działa! 


TABLETY PLAYSTATION | SLIDE PAD DO NINTENDO 3DS 
Już 7 października trafi do sprzedaży pierwszy j 
tablet firmy Sony, zawierający certyfikat PlayStation 
(co oznacza m.in., że można na nim uruchamiać 
wybrane gry z pierwszego PlayStation), oparty 

na systemie Android. Konkurent iPada wyposażony 
jest w ekran 9,4 cala i dwurdzeniowy procesor Tegra 2. 
Cena — na razie słona, wynosi bowiem 1999 zł 
(wersja 16 GB) oraz 2499 zł (wersja 32 GB). 


twórcy ogłosili, że wkrótce (10 grudnia w Japonii, 


WAMI 


oraz Metal Gear Solid: Snake Eater 3DS). 


Cena: 29,99 dolarów (ok. 100 zł) 


Kolejna próba ratowania rynkowej pozycji konsolki 3DS. Jej 


w pozostałych terytoriach później) trafi do sprzedaży gadżet 
o nazwie „slide pad”. To podłączany z boku dodatkowy pad 
analogowy i klawisz R2, które mają m.in. ułatwić zabawę 

w strzelankach (na liście gier, które skorzystają z gadżetu 
uwagę zwracają przede wszystkim Resident Evil: Revelations 


Rzecz nietypowa — gamingowe, a więc przeznaczone dla 
graczy i ustawione pod gry (np. jeśli chodzi o parametry 
dźwięku) słuchawki do... urządzeń działających na 
systemie iOS - iPhone'a, iPoda Touch oraz iPada. Są od 
nich większe, więc mało poręczne (nie zmienia tego 
nawet możliwość złożenia), rekompensują to jednak 
fantastycznym brzmieniem. Co prawda nie wszyscy grają 
na iUrządzeniach z takim zaangażowaniem, ale 
zapewniamy - odgłosy wydawane przez Angry Birds na 
Steel Series 7H denerwują najbardziej... 


NINTENDO-ZTYS 


Cena: 369,00 zł 


WIEDŹMIN 


„ 


WIEDŹMIN 


Niewielka przejściówka, która 
pozwala wyprowadzić na 
telewizor lub monitor z portem 
HDMI obraz ze smartfona 
(niestety, nie każdego). 

Cut the Rope na ekranie 

o przekątnej 50 cali? Wreszcie 
stało się to możliwe! 

Cena: 99,00 zł 


W gatunku audiobooków — superprodukcja. Wydawnictwo 
Audioteka zatrudniło znane głosy (m.in. Andrzeja Ferencego 
i Krzysztofa Banaszyka) i zadbało o oprawę pełną efektów 
specjalnych, by odtworzyć klimat pierwszego opowiadania 
Dy o wiedźminie Geralcie (a jednocześnie debiutu pisarskiego Andrzeja 
Sapkowskiego). Doskonałe wprowadzenie do nadchodzącej 
konsolowej gry z Wiedźminem. Więcej na: i 


Sprzęt z najwyższej półki, dla tych, którym nie wystarcza strzelanie 
w grach. Oto ciężka metalowa replika karabinu maszynowego | 
M60 wykonana przez duńską firmę ActionSportGames. Dzięki uw%> 
magazynkowi na 4000 kulek kalibru 6 mm pozwala zasypać 

przeciwnika gradem pocisków, świetnie sprawdza się więc w gnieździe 
karabinu maszynowego — wszystko to oczywiście podczas coraz 
popularniejszych również w Polsce inscenizacji bitew historycznych. Co prawda 
można taką zorganizować nawet na własnym podwórku (replika nie wymaga 
pozwolenia), ale... zalecamy rozwagę! 


Cena: 9,99 zł 


JEŚLI PO KUPIENIU WSZYSTKICH GIER COŚ JESZCZE ZOSTAŁO CI W KIESZENI... 


Cena: 1649,00 zł 
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Nietypowa kombinacja - manetka 
sterująca (tzw. FragChuck) 
połączona z tradycyjną pecetową 
myszą. Wszystko przygotowane 
z myślą o posiadaczach konsoli 
Xbox 360. Twórcy twierdzą, że 
tego typu sprzęt pozwala z dużo 
większą precyzją grać w strzelanki, 
co przed premierą Battlefielda 3 
i Call of Duty: Modern Warfare 3 
powinno zadziałać na wyobraźnię 
graczy. Cena jest co prawda 
wysoka, ale czego się nie robi, 
by zwiększyć swoje szanse 
w sieciowych pojedynkach? 

Cena: 299,00 zł 


Dal. rocksteaty* | //48 


for Windows © xBOxX 360. 


BATMAN: ARKHAM CITY software © 2011 Warner Bros. Entertainment Inc. Developed by Rocksteady Studios Ltd. *-B.” , PlayStation”, *PS3”, "rf 3", and "68" are trademarks or registered trade is of Sony Computer Entertainment Inc. Windows, the 


Windows Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies, and *Games for Windows” and the Windows Start button logo are used under license from Microsoft. All other trademarks and copyrights 
are the property of their respective owners. All rights reserved. 


= DC LOGO, BATMAN and all characters, their distinctive likenesses, and related elements are trademarks of DC Comic: 


) 21 NF 
011.AII Rights Reserved Dystrybucja w Polsce: CENE www.pegi.info 
((B)_ WB GAMES LOGO, WB SHIELD: TM 8, © Warner Bros. Entertainment Inc. 


(S11) GRA W PODWÓJNEJ WERSJI JĘZYKOWEJ — POLSKIEJ I ANGIELSKIEJ — DO WYBORU. 
(NA WSZYSTKIE WYMIENIONE PLATFORMY SPRZĘTOWE) 


BILL KUNKEL NIE ZYJE 

4 września na skutek ataku serca zmarł 
Bill Kunkel, współzałożyciel Electronic 
Games Magazine — pierwszego 
magazynu o grach wideo. Był pionierem, 
inspiracją dla wielu dziennikarzy z branży 
gier i nie wiadomo, jak potoczyłyby się 
jej losy, gdyby nie jego zasługi. W chwili 
śmierci miał zaledwie 61 lat. 


RED DEAD REDEMPTION 

— GAME OF THE YEAR EDITION 

Studio Rockstar zdecydowało się na wydanie 
najpełniejszej wersji Red Dead Redemption, opatrzonej 
podtytułem Game of the Year Edition. Ta edycja, oprócz 
wszystkich dodatków jakie dotychczas się ukazały, będzie 
zawierała także nowe stroje oraz ultratrudny tryb 
Hardcore przeznaczony dla pojedynczego gracza. Data 
premiery pakietu (również w Polsce) to 14 października. 


Kalendarz gracza 


|-20)) ||-1»747(4- 4 WTOREK ŚRODA CZWARTEK PIĄTEK SOBOTA 
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GDC ONLINE 2011 

10 października wystartuje 
kolejna odsłona Game 
Developers Conference, zjazdu 
twórców gier, który jest okazją 
m.in. do wymiany doświadczeń 


na różnych prelekcjach. 

GDC Online poświęcone będzie | e) (e) 
grom sieciowym i mobilnym ró 
— może więc poznamy Na 
następców Angry Birds? 


ZELDA 
SYMFONICZNIE 

Z okazji 25. rocznicy serii 
Legend of Zelda na całym 
świecie organizowane są 
koncerty z muzyką z tych gier 
w wersji symfonicznej. 

25 października jeden z nich 
odbędzie się w Londynie 

— bliżej nas zobaczyć go 

nie ma szans. 
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DC 


nline 


NIEDZIELA 
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INDIECADE 

Największy na świecie festiwal 
gier niezależnych (i ich 
twórców). Na pewno będzie to 
doskonała okazja, by pokazać 
kilka nowych tytułów, które 
wkrótce potem trafią na XBLA 

i PSN. Trzymamy kciuki, by 
objawił się tam następca Super 
Meat Boya lub Braida. 


FORZA 
MOTORSPORT 4 
Dzień, w którym posiadacze 
Xboksów 360 ubiorą rajdowe 
kombinezony, białe rękawice 

i upstrzone naklejkami 
sponsorów kaski, by popędzić 
do sklepów po najnowszą część 
najlepszej na tej platformie 
symulacji jazdy samochodem. 
Gumy będą się palić... 


BATMAN: 


ARKHAM CITY 
Gra z okładki będzie też,grą 
z konsoli” wielu naszych 
czytelników. Biorąc pod uwagę 
7 zainteresowanie tym tytułem, 
warto z wyprzedzeniem złożyć 
zamówienie przedpremierowe 
— w dniu premiery może 
ri Batmanów zabraknąć... 


BATTLEFIELD 3 
Pretendent próbuje pobić - 
czempiona — pytanie tylko, czy 
Battlefield 3 poradzi sobie 

z tym zadaniem lepiej niż 
Adamek z Kliczką. W jakiej 
formie jest gra wojenna od 

EA, przekonamy się w ostatni 
czwartek października. 
Pierwsze wrażenia z gry 
opisujemy na str. 38. 


GRAND THEFT 

AUTO Ill 

Dziesiąta rocznica premiery 
produkcji, która odmieniła 
branżę gier, udowadniając, że 
jest w niej miejsce na dojrzałe, 
brutalne i wypełnione 
przekleństwami tytuły. Tego 
dnia każdy będzie Claudem 43 
Speedem z Liberty City! 


PRZYGODY TIN TINA 
Premiera nowego filmu Stevena 
Spielberga, opartego na 
motywach jednego z najlepszych 
europejskich komiksów. Na jego 
podstawie powstała również gra 
(w sprzedaży — 20 października), 
która ma szansę być jedną 
znielicznych naprawdę udanych 
„filmowych licencji”. 


KRZYSZTOF 


KOWALEWSKI 


The Elder Scrolls V 
KYRIM 


IE LI 


' „NIE DA SIĘ UKRYĆ, ŻE JEST TO JEDYNE RPG Z OTWARTYM ŚWIATEM, 


NA KTÓRE WARTO CZEKAĆ W TYM ROKU.” 
GRY-ONLINE.PL 


PARTNARZY: 
POLSKA WERSJA JĘZYKOWA 


 ŚCIENCE FICTION WYBIERZ, PRE-ORDER NA: 
8 EMPIK.COM | GRAM.PL | MERLIN.PL | MUVE.PL | ULTIMA.PL | VOBIS.PL Z DUBBINGIEM NA PC DVD ELDERSCROLLS.COM 
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ANIELSKI SIERP 

Niezależnie od postaci - człowieka, demona czy anioła 
- Dante będzie równie skuteczny w walce. Różnić się 
będą tylko wykorzystywane przez niego techniki i broń. 


Został emo: 


Twórcy: 
Ninja Theory 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 
2012 
Internet: | 
www.ninjatheory.com M 


Zmieni się sporo, ale wszystkie 
nowości to rzeczy, których 
domagali się gracze «..:« 


DmC: Devil May Cry 


Internet, a w szczególności 

( ), Facebook i Twitter, sprawił, że 
NĆ/ głos graczy stał się donośny jak 
nigdy dotąd, a twórcy gier muszą się z nim 
liczyć. W ostatnich miesiącach byliśmy 
świadkami kilku sytuacji, w których 
zmiany proponowane przez projektantów 
nie spodobały się fanom (np. postać Cole'a 
z gry inFamous 2). Dając temu wyraz we 
wpisach na serwisach społecznościowych, 
wpłynęli oni na wycofanie się twórców ze 
zbyt kontrowersyjnych pomysłów. Raz 
jednak się nie udało: w przypadku nowej 
odsłony serii Devil May Cry. Właściciel tej 
marki postawił ją na głowie, ale mimo 
głosów sprzeciwu nikt nie zamierza 
zrezygnować ze zmian. I dobrze! 


Devil May Cry to jedna z najpopularniejszych 
i najbardziej dochodowych serii 
znajdujących się w katalogu Capcomu 

- japońskiego potentata „gier dla graczy”, 
które co prawda nie zawsze trafiają do 
wielomilionowej klienteli, ale za to znajdują 
grupę wiernych fanów wyczekujących na 
każdą kolejną ich część. Nie można się więc 
dziwić, że ogłoszona w zeszłym roku piąta 
odsłona cyklu wzbudziła najpierw 
niedowierzanie, a potem gromki sprzeciw 
wielbicieli serii - według pierwszych 
zapowiedzi wszystko miało być w niej inne 
niż do tej pory. 


Pistolety stanowią uzupełnienie podstawowych, białych 
broni Dantego. Wykorzystuje się je głównie do przedłużania 
sekwencji ciosów i trzymania przeciwników na odległość. 


Produkcjpodpis ę po raz pierwszy 
powierzono studiu spoza Japonii 

- dokładniej angielskiemu Ninja Theory, 
które zasłynęło wydanym wyłącznie na PS3 
Heavenly Sword oraz wysoko ocenianą, ale 
kiepsko sprzedającą się grą Enslaved: 
Odyssey to the West z ubiegłego roku. 
Zmienić miała się również technologia 
napędzająca całość: dotychczasowe odcinki 
serii powstawały w oparciu o różne wersje 
autorskiego silnika Capcomu (ostatnia na 
tzw. MT-Framework), tymczasem ta nowa 
bazuje na bardzo „zachodnim” Unreal 
Engine 3. 


Najważniejsza rewolucja dotyczyła jednak 
czego innego — w nowym Devil May Cry 
bohaterem będzie co prawda znany 

z poprzednich części Dante, ale jego wygląd 
zewnętrzny zmieni się drastycznie. 
Schludny, muskularny bohater 

z charakterystycznymi białymi włosami, 
wykreowany na japońską modłę, przeszedł 
metamorfozę w amerykańskiego nastolatka 
o ziemistej cerze, wychudzonej sylwetce, 

z kruczoczarną czupryną i w przybrudzonym 
podkoszulku. Na pierwszym zwiastunie 
młodzik ów zaciąga się papierosem, na co 
zareagował nawet Hideki Kamiya, twórca 
oryginalnej postaci, pisząc na swoim 
Twitterze, że wymyślony przez niego łowca 
demonów był„zbyt cool, by palić”. Jedyne co 


To ostatnia szansa, by 
przekonać graczy przed 
wielką premierą na koniec 
października. Jak wygląda 
„za pięć dwunasta” 
najważniejsza strzelanka 
tego roku? Str. 38 


nie zmieniło się w tym „Dante 2.07 to 
nastawienie do świata, które wciąż można 
streścić w kilku niezbyt cenzuralnych 
słowach. Dla fanów to było jednak za mało: 
oni chcieli dobrze znanej czerwonej 
kamizeli i białych pukli, a nie emo-chłopca, 
który równie dobrze mógłby występować 
w filmowej sadze „Zmierzch”. 


Kontrowersje przysłoniły na długi czas 
proces produkcji gry, m.in. z ich względu 
duet Capcom/Ninja Theory długo nie 
chwalił się tym, nad czym obie ekipy 
pracowały. Dopiero niedawno — niemal rok 
po pierwszej zapowiedzi! - ujawniono 
konkretne informacje na temat rozgrywki. 
Tu rewolucji nie ma — co nie znaczy, że 
wszystko zostało po staremu. 


W dotychczasowych odsłonach serii Dante 
był dzieckiem demona i śmiertelnej 
kobiety, co miało przełożenie na 
rozgrywkę. W dorosłym życiu zajmował się 
polowaniem na siły zła objawiające się 

w świecie rzeczywistym, a walczyć z nimi 
mógł zarówno w swojej „normalnej”, 
ludzkiej postaci - korzystając 

z odpowiednio spreparowanych broni 
palnej i białej — jak i zmieniając się 

w szybszego i bardziej zabójczego 
półdemona. DmC pokaże nam historię, (©) 
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WIATR ZMIAN 


Rzadko kiedy bohater gry zmienia się tak, jak Dante w DmC - decyzja o tej metamorfozie jest tym bardziej szokująca, że 
białowłosy łowca demonów to jedna z najpopularniejszych postaci w historii interaktywnej rozrywki. Obecny wygląd 
Dantego to jednak i tak nic w porównaniu ze szkicami, które ekipa Ninja Theory prezentowała w siedzibie Capcomu 

- był wśród nich m.in. Dante bez koszuli, ze spodniami zawieszonymi na szelkach. Jak widać poniżej protesty wielbicieli serii 
na coś się zdały — Dante w wersji z targów gamescom 2011 stracił kilka najbardziej irytujących fanów elementów. 


która doprowadziła go do tego momentu 
— w tej grze młody Dante ma dopiero odkryć 
tajemnicę swojego pochodzenia. 


Zdaje się też, że przy tej okazji coś zyska 
- poza oddzielnymi formami człowieka 
i demona, jakie przyjmował we 


wcześniejszych odsłonach serii, 

w najnowszej będzie mógł przemieniać się 
w jeszcze jedną postać: anioła. Przełączać się 
między nimi będzie można w dowolnym 
momencie gry, posłużą do tego spusty 
pada, a w każdej z tych form Dante wygląda 
nieco inaczej, przede wszystkim zaś ma też 
w nich dostęp do innego zestawu ciosów. 
Metamorfozy wpływają również na broń 
bohatera —- miecz, który trzyma w ręce jako 
człowiek, w postaci anioła przeobrazi się 

np. w potężną kosę, która z łatwością 
wyrzuca przeciwników w powietrze. Jako 
demon Dante skorzysta m.in. z topora, 

a wtedy każdemu jego uderzeniu 
towarzyszyć będą płomienie. Na tym różnice 
się nie skończą — czerpiąc z jasnej strony 
swojej osobowości, bohater zdobędzie 
umiejętność błyskawicznego 
przeskakiwania z miejsca na miejsce 

(w domyśle - od przeciwnika do 
przeciwnika), kiedy zaś użyje piekielnych 
mocy, zyska dostęp do haka zaczepionego 
na lince, który pozwoli mu m.in. przyciągać 
przeciwników lub zrzucać im na głowę 
fragmenty otoczenia. Te ostatnie 
umiejętności można również wykorzystywać 
poza walką: do przemierzania poziomów, 

w których - podobnie jak we wcześniejszych 
częściach — pojawią się sekwencje 
platformowe. 


Bazując na tym, co do tej pory zdecydowało 
się ujawnić studio Ninja Theory, walka 

w DmcC będzie zbliżona do tego, co znamy 
z poprzednich części, jednak bardziej 
rozbudowana (o nową, anielską formę 
bohatera), a także mocniej nastawiona na 
starcia w powietrzu. Wiele z prezentowanych 
sekwencji ciosów Dantego polegało na 
wyrzuceniu odpowiednim uderzeniem 
przeciwnika do góry i wykorzystaniu kilku 
sekund jego lotu na wyprowadzenie 
kolejnych ataków. Szczególnie jest to 
widoczne po aktywowaniu tzw. Devil 
Triggera - powracającej i w tej części, 
najniebezpieczniejszej postaci Dantego, 
którą „wywołamy” tylko po zebraniu 
odpowiedniego zapasu demonicznej energii 
wypadającej z pokonanych przeciwników. 
Jeden z ataków wykonywanych w tym 
„stanie” polegać ma na wyzwoleniu 
ogromnej fali energii, która wszystkich 
wrogów unosi kilka metrów nad ziemię, 
spowalnia czas (a wraz z nim także muzykę) 
i pozwala pokonać wszystkich wrogów, nim 
spadną na ziemię. Warto dodać, że Devil 
Trigger odmieni również wygląd świata 
(barwy zblakną), w największym jednak 


stopniu zmodyfikuje bohatera — w tej formie . 


DANTE KLASYCZNY 

Taki, jakim kochają go fani 

- w długim czerwonym płaszczu, 
butach z licznymi sprzączkami 

i oczywiście — z białymi włosami. 


jego ubranie stanie się krwistoczerwone, 
a włosy zbieleją. Fani powinni być zadowoleni. 


Szatański spust 

System walki uzupełniają pistolety, które 
Dante wykorzystuje głównie do trzymania 
przeciwników na odległość oraz do 
przedłużania sekwencji ataków — co w grach 
z serii Devil May Cry jest punktowane. To 
kolejny element, który budzi niepokój 
fanów: istotą całego cyklu jest nie tyle walka 
z demonami sama w sobie, co jak 
najefektowniejsze eksterminowanie 
przeciwników. Styl, z jakim prowadzimy 
Dantego, jest oceniany i premiowany, 

a różne niuanse tego systemu to rzeczy, 

o których najwięksi wielbiciele serii mogą 
rozmawiać godzinami. Niestety, Ninja 
Theory nie ujawnia na razie żadnych 
szczegółów na temat punktacji w DmC, 
ograniczając się jedynie do stwierdzenia, że 
oczywiście cała ta skomplikowana 
matematyka będzie w grze obecna. 
Wiadomo tylko, że inaczej niż we 
wcześniejszych odsłonach, wstępną ocenę 
naszych starań poznamy już w trakcie starć, 
a nie dopiero na planszy kończącej każdy 
etap. Pomoże w tym... muzyka, którą 
skomponowano w taki sposób, by w trakcie 


EMO-DANTE 

To ten „look” tak wzburzył fanów: ziemista 
cera, zafrasowane oblicze, chuda sylwetka 
i brudna odzież. Nic dziwnego, że szybko 
zaczęto porównywać tego Dantego do 
bohaterów sagi„Zmierzch”. 


udanych sekwencji ciosów można było do 
niej dodawać nowe elementy - jeśli więc 
gramy dobrze, prosty motyw w tle zamieni 
się w utwór o symfonicznym rozmachu, 

a jeśli gramy superstylowo, to dojdą do 
niego porywające partie chóru. 


Aby zagwarantować, że mimo tych 
wszystkich zmian duch serii zostanie 
zachowany, nad produkcją czuwa zespół 
japońskich projektantów, któremu 
przewodzi Motohide Eshiro, sprawdzony 
dzięki serii Onimusha (podobnej 
gatunkowo, choć osadzonej w samurajskich 
realiach). Pracujący nad sterowaniem 
amerykański oddział Capcomu pilnuje 
natomiast, by gra reagowała na ruchy gracza 
równie precyzyjnie, jak jej poprzedniczki. 
Wcześniejsze części wyświetlały 60 klatek na 
sekundę, ta nowa, ze względu na silnik 
Unreal Engine 3, pracować będzie w 

30 klatkach na sekundę. Choć ludzkie oko za 
płynną animację uważa taką, która odświeża 
się 24 razy w ciągu sekundy, różnice o 
podobnej skali są wyczuwalne w rozgrywce, 
trwają więc prace nad optymalizacją kodu. 


Najwięcej swobody brytyjskie studio Ninja 
Theory otrzymało przy tworzeniu fabuły. 


Styl, w jakim eksterminujemy demony, ponownie 
będzie oceniany i premiowany 
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DANTE A'LA GAMESCOM 

Głos fanów jednak (trochę) się liczy 
- Dante prezentuje się już dużo 
lepiej, a czasem nawet, jak wiemy, 
przybiera postać z białymi włosami. 


INCEPCJA 

Świat gry - przynajmniej 

w wymiarze Limbo - ma cały 
czas przechodzić przemiany, 
przybierając takie formy, 
które najbardziej utrudnią 
bohaterowi drogę do celu. 
Twórcy nie ukrywają, że 
inspiracją był dla nich film 
„Incepcja”. 


DEMONY NIE POTRAFIĄ SKAKAĆ 

W nowej części DmC wyraźne jest nastawienie na 
walkę w powietrzu, co ma nadać jej widowiskowy, 
4 przy tym nierealny charakter. 


4 43 
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POKAŻ SWĄ PRAWDZIWĄ TWARZ 

Fabularny zamysł twórców zakłada, że demony zamieszkujące 
Limbo w świecie ludzi będą przyjmowały inne formy 

- np. policjantów, polityków czy bankierów. 


Wygląda znajomo? Trudno powiedzieć, czy Ninja Theory od razu 
wiedziała, że i taki Dante pojawi się w grze, czy też to wynik nacisków 
fanów. Ważne jest jednak to, że białowłosy łowca powróci! 


Zostało ono zresztą wybrane nie bez 
powodu, zasłynęło w końcu grami 
osadzonymi w wyjątkowych światach 
zamieszkanych przez zapadających 

w pamięć bohaterów, wokół których 
budowano rozgrywkę i jej mechanizmy (to 
zresztą podejście częste również 

w japońskiej szkole projektowania gier). 


Tajemnice łowcy demonów 

Sęk w tym, że o scenariuszu cały czas 
wiadomo najmniej. Ujawniono niewiele: 

to opowieść o młodym Dante, który dopiero 
„odkryje, kim jest naprawdę” osadzona 

w świecie nam współczesnym i - równolegle 
- w alternatywnym wymiarze o nazwie 
Limbo. To niejako odmieniona wersja naszej 
rzeczywistości, „jedyna prawdziwa”, bo taka, 
jaką widzą ją demony. Po raz pierwszy 

w serii świat gry będzie tak mocno 
nawiązywał do codzienności znanej spoza 
konsoli. Ekipa Ninja Theory nie ukrywa, że 

w DmcC chce zawrzeć komentarz na temat 
współczesnego świata, pokazując, że 
bankierzy czy politycy to faktycznie demony 
z Limbo. Dostanie się nawet manii 
podglądania wszystkiego i wszystkich dzięki 


telewizji przemysłowej - jej kamery również 
okażą się diabelskim pomiotem, 
fruwającymi i łypiącymi wokół gałkami 
ocznymi, które Dante będzie z lubością 
rozłupywał. Motyw dwóch wymiarów 
zostanie też wykorzystany w rozgrywce: 
rzeczywistość Limbo będzie wrogo 
nastawiona do bohatera i cały czas ma się 
zmieniać, by jak najbardziej utrudnić mu 
zadanie — i tak np. proste ulice świata ludzi 
w wymiarze demonów będą zakręcały we 
wszystkie strony i rozpadały się na kawałki 
(tym samym dadzą twórcom pretekst do 
zaprojektowania odpowiednich sekwencji 
platformowych). 


Niestety, na odkrycie wszystkich sekretów 
DmcC: Devil May Cry będziemy musieli 
jeszcze poczekać. Kto wie, czy nie długo 

- data premiery to na razie tylko „rok 2012" 
i nawet twórcy twierdzą, że nie myślą jeszcze 
o jej bardziej precyzyjnym określaniu. 
Jedyna nadzieja w tym, że ostatnie trzy 
części cyklu ukazywały się na przełomie 
lutego i marca — oby nowy Dante 
przynajmniej w tej jednej kwestii wziął 
przykład ze swoich poprzedników. ©) 
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WI Am Alive nie zabraknie także walki, 
głównie z bandytami chcącymi odebrać 
nam zapasy wody i żywności. 


Z dachów roztaczać ma się fenomenalny 
widok na miasto — zapewnić ma to silnik 
wykorzystany w Splinter Cell: Conviction. 


Walczy o butelkę wody: 


wre WOTCY: 
Ubisoft Shanghai 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 
PS3, X360 
Data premiery: 
2ORZA 
Internet: 
www.iatmalivegame.com 
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_ > Twórcy I Am Alive obiecują 

) przenieść graczy do 
__/ zniszczonego przez kataklizm 
świata, w którym - bez żadnych zombie, 
mutantów ani magii - poznają, czym jest 
prawdziwy survival. Komu jak komu, ale 
im możemy wierzyć, w końcu od 2008 
roku bezustannie zmagali się 
o przetrwanie i zdobycie funduszy na 
dokończenie tego ambitnego projektu. 


Ubisoft podchodzi do gry bardzo ostrożnie, 
obawiając się, że nietypowa formuła I Am 
Alive może nie przypaść do gustu szerszej 
publiczności. Stąd też decyzja, aby grę, 
podobnie jak wydane niedawno From Dust, 
opublikować wyłącznie w dystrybucji 
cyfrowej - w PlayStation Network i Xbox 
Live. Z drugiej jednak strony pokazuje to, że 
duzi wydawcy coraz bardziej przekonują się 
do sprzedawania w ten sposób swoich 
produkcji. Jak podkreślają bowiem 
przedstawiciele Ubisoft Shanghai, ich gra 
nie będzie przeciętną, dwuwymiarową grą 
niezależną o krótkim czasie rozgrywki 

i najprostszych możliwych mechanizmach 
zabawy, ale tytułem, który równie dobrze 
mógłby trafić na półki sklepowe. 


I Am Alive przeniesie nas w niedaleką 
przyszłość, do świata, który rok wcześniej 
nawiedziła seria katąklizmów nazwanych 


Zdarzeniem (z ang. The Event). Miasta legły 
w gruzach, większość ludzi zaś zginęła 

w powodziach lub trzęsieniach ziemi. 
Wcielimy się w jednego z ocalałych, który po 
długiej tułaczce dociera do rodzinnego 
miasta i stara się w nim odnaleźć swoją żonę 
i córkę. W pierwszych zapowiedziach gry 
deklarowano, że trafimy do zrujnowanego 
Chicago, ostatecznie będzie to jednak 
fikcyjne Haventon. 


Przez większość gry podróżować będziemy 
przez wyludnione boczne uliczki i główne 
arterie, zajrzymy też do wnętrzy 
zniszczonych budynków. Twórcy starają się, 
by odwiedzane lokacje stawiały przed nami 
zróżnicowane wyzwania — spękane po 
trzęsieniach ziemi drogi pełne będą 
kraterów z toksycznymi gazami, wyżej 
unosić się mają chmury zabójczego pyłu. 
Napotykane przeszkody pokonywać 
będziemy, znajdując ścieżkę naokoło nich, 
przeskakując lub wspinając się nad nimi 

- chociażby wchodząc do częściowo 
zawalonego wieżowca, którego szczyt 
przechylił się i oparł na sąsiednim budynku, 
gdzie z kolei trzeba będzie uważać na 
grożące zawaleniem podłogi, czy kruche 
gzymsy. Dachy najwyższych budynków 
mają być jedynym miejscem, skąd 
zobaczymy okolicę oraz czyhające w oddali 
niebezpieczeństwa. Również tam 
zaczerpniemy w miarę świeżego, 


nieskażonego powietrza, co — przynajmniej 
na pewnych etapach — ma mieć spore 
znaczenie dla rozgrywki. 


Podczas wędrówki przez Haventon 
niezwykle ważne będzie zbieranie 
przedmiotów oraz towarów pierwszej 
potrzeby — bandaży, leków, narzędzi, sprzętu 
wspinaczkowego, żywności, wody 
butelkowanej, broni, amunicji, a nawet 
papierosów. Każdy z nich może uratować 
nas od zagłady lub pomóc uratować kogoś 
innego, bowiem na swojej drodze spotkamy 
też innych ocalałych. To właśnie z tymi 
momentami wiązać się mają największe 
emocje, o co zadba system realistycznie 
odwzorowujący ludzkie zachowania 

w krytycznych sytuacjach. Co to oznacza? 


Nie mamy żadnej pewności, czy napotkany 
starzec, któremu damy wodę i opatrzymy 
ranę, za chwilę nie rzuci się na nas 

z pięściami lub nożem. Z drugiej jednak 
strony jego wdzięczność może się okazać 
bardzo przydatna — wskaże nam on drogę 
lub pomoże w walce z większą grupą 
przeciwników. Jak w każdej 
postapokaliptycznej wizji przyszłości, 
również w zrujnowanym świecie I Am Alive 
grasować będą grupy przestępcze i bojówki, 
które siłą starają się wprowadzić nowy 
porządek lub przynajmniej zapewnić sobie 
wygodne życie. W grze nie zabraknie tym 
samym momentów, w których wyciągniemy 
broń i zaczniemy strzelać lub... tylko grozić 
jej użyciem, ponieważ nie mamy ani 
jednego naboju. Odważną postawą 
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MIASTO W RUINIE 

Poruszanie się po zniszczonym 

w katakliźmie mieście będzie jedną 
z największych atrakcji I Am Alive. 


WYBIERZ SIĘ 
W „DROGĘ” 


Inspiracją dla I Am Alive 
jest powieść „Droga” 
amerykańskiego pisarza 
Cormaca McCarthy'ego. 
To robiąca ogromne 
wrażenie opowieść 
o ojcu i synu, którzy 
maszerują przez 
zniszczone podczas 
nieznanego kataklizmu 
Stany Zjednoczone. 
Mając tylko pistolet 
i kilka nabojów, unikają 
innych ludzi, którzy 
gotowi są zabić, by 
samemu przetrwać. 
W „Drodze” nie ma 
nadziei na lepsze jutro, 
jest tylko walka o resztki 
BLISKIE SPOTKANIA » wyka SBa 
L jezpiecznego 
Nie ma pewności, że ludzie, którym schronienia, w którym 
pomożemy, nie wbiją nam potem dotrwa się do kolejnego 
noża w plecy. dnia. Nielubiącym 
czytać polecamy 
ekranizację z Viggo 
przestraszymy agresorów, którzy sami mogli + dowie 
tylko zgrywać twardzieli, również nie ami 
posiadając amunicji do swoich karabinów 
- podobne ryzykowne sytuacje, wzajemne 
straszenie się i wojna nerwów będą nawet 


częstsze niż faktyczna wymiana ognia. 


Weź się w garść! 

Ważnym, chociaż wciąż nie do końca 
objaśnionym przez twórców elementem 
rozgrywki ma być zwiększający poczucie 
ludzkich ograniczeń system staminy 

- wytrzymałości. Każda akcja w grze, jak np. 
wspinaczka po wyjątkowo niebezpiecznej 
ścianie, daleki skok, czy przeczołganie się 
pod zawalonym fragmentem budynku 
kosztować ma punkty staminy — stracimy 
ich tym więcej, im gorzej opanujemy 
sterowanie. To jednak nie wszystko, 
ponieważ na naszą wytrzymałość wpłyną 
również przeżycia związane ze spotkaniami 
z ludźmi. Jak na razie mowa była o pomocy 
napotkanym starszym i rannym. Pojawią się 
jednak momenty, w których kradzież 
przedmiotów słabszemu (lub nawet zabicie 


go) będzie jedyną opcją, aby przetrwać, a to 4 CASE "Z ZZA : 

z kolei mocno odbije się na psychice naszej ż4 ; ŻA) "z $4 ż 2, A KE 

postaci i na dłuższą chwilę ograniczy zapas Fię AZ ZG eż" jł res 

staminy. YE. , rĘ ż ta f 

I Am Alive zapowiada się tym samym na WZ Zd 097 ZACZ EE : 4 


4 


pełną skrajnych emocji grę survivalową, 
która realizm walki o przetrwanie 


w trudnych warunkach wyniesie na jeszczę 
wyższy poziom niż nadchodząca nowa 
część Tomb Raidera. Czy wbrew obawom 
wydawcy gracze to kupią? Przekonamy się 
w przyszłym roku. ©) 
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Anarchy 


> p 7 1a ie A 
O > JACK IS BACK 
47 | J. Cayman, bohater gry 
af A MadWorld, powraca. 
"| Wkampanii solowej będzie 
7 jedną z dwóch postaci 
do wyboru. 


= 


Anarchię próbuje okiełznać: R. 


W ORIENTALNYM SOSIE 


Jak na grę Japończyków przystało 
walka będzie brutalna, zaś 
towarzyszące jej animacje 
dynamiczne i widowiskowe. 


- Twórcy: /,N Opisując niektóre pomysły Spadkobierca MadWorld odpowiednio zróżnicowany wachlarz 
Platinum Games ( i Acki brcó : i f ikó lagi 
Wstissca: ę | japońskich twórców, można Anarchy Reigns to połączenie slashera zawodników. W rozgrywkach sieciowych 
brak PL zwątpić w swoje umiejętności z wieloosobową bijatyką, doprawione... każdy z graczy (maksymalnie ośmiu) będzie 
Platformy: przelewania myśli na papier. Na YouTube chaosem i anarchią. Jeśli ktoś grał mógł wcielić się w dowolnego z opisanych 


PS3, X360 H 
Data premiery: | 
styczeń 2012 


znajduje się film, na którym dwie osoby 
grają w demo tego tytułu, jedna z nich 


w MadWorld na Wii, wcześniejszą produkcję 
studia Platinum Games, będzie z grubsza 


na infografice poniżej herosów. W tym 
temacie o nudzie i powtarzalności mowy 


IBŁSRGG woła: „Nie wiem co tu się dzieję!”, na co wiedział o co chodzi, jeśli nie - objaśniam. być nie może - pula dostępnych w grze 
www.sega.com/ | | druga odpowiada: „Oczywiście, że nie - to W kampanii skupimy się na oczyszczaniu postaci wydaje się na tyle obszerna 
anarchyreigns M Anarchy Reigns.” obszernych sektorów z hord przeciwników, i zróżnicowana, by każdy gracz mógł znaleźć 
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, 


Jack Cayman 


Gra zabierze nas w odległą przyszłość, 

w której największe mocarstwa nieustannie 
biją się o resztki zasobów naturalnych, 

a bioterroryzm i plaga nieznanych wcześniej 
chorób przyczyniły się do rozwoju 
nanotechnologii i cybernetyki. Tylko dzięki 
tym modyfikacjom ludzkość jest w stanie 
przetrwać w nowej, trudnej rzeczywistości. 
Wcielając się w swoistego gladiatora, 
uzbrojeni w cuda inżynierii przyszłości, 
wyruszymy na ulice pogrążonego w chaosie, 
fikcyjnego miasta Altanbra. 


Zero Big Bull 


co za każdym razem zwieńczą widowiskowe 
walki z bossami, których pokonanie otworzy 
dalsze lokacje. Dokonamy tego dwiema 
postaciami z MadWorld, głównym 
bohaterem Jackiem i czarnym charakterem 
Leo. Jeśli wierzyć zapowiedziom, przejście 
trybu dla jednego gracza zajmie nam około 
10 godzin. To jednak nie na singlu skupiają 
się twórcy. 


Multiplayer w Anarchy Reigns to już przede 
wszystkim bijatyka na otwartych arenach, 
w takich zaś gwoździem programu jest 


f Ed 


Sasha Ed 


swojego faworyta. 


Poszczególnych wojowników różnić będzie 
wszystko — od masy, siły i szybkości, po 
broń. Możemy się spodziewać odrębnego 
wachlarza ciosów i ataków łączonych dla 
każdej postaci. Nie zabraknie rozmaitych 
chwytów, uderzeń dobijających oraz trybu 
wściekłości, który uruchomi dodatkowe 
pokłady mocy i pozwoli zadać dotkliwsze 
obrażenia. W walce posłużymy się również 
klamotami z najbliższego otoczenia - leżącą 
na ziemi wyrzutnią rakiet, metalową rurą, 


Cybernetyczny ninja, mistrz 
kamuflażu i ataku 

z zaskoczenia. W walce 
posłuży się katanami 
Onimaru i Jyuzumaru. 


Miał już swoje pięć minut 

w grze MadWorld. Jego 
ulubioną zabawką będzie 
Gator Tooth, piła łańcuchowa 
o podwójnym ostrzu. 


Cyborg z ludzkim mózgiem 
jak taran przebije się przez 
skupiska wrogów, 

a niedobitki wykończy za 
pomocą odrzutowego młota. 


W walce wykorzystuje Szalony naukowiec, który po Kolejny znajomy z gry 
funkcje nanokombinezonu. zażyciu specyfiku o nazwie MadWorld. Obwieszony 
Bronią dziewczyny będą The Juice zamienia się złotem gangster w walce 
zamrażające przeciwnika w niezwykle silnego, połączy siłę mięśni z mocą 
Śnieżne Kolce (Snow Spikes). zielonego mutanta. ognistych rękawic. 
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a nawet wrakiem auta. Rozgrywka ma być 
nie tylko szybka i efektowna, ale też prosta. 
Zapomnijmy o niezwykle skomplikowanych 
combosach, przy których można połamać 
pada albo palce. Tu każdy szybko opanuje 
intuicyjne sterowanie i dostanie szansę 
wykazania się. 


Zabij ich ws 
O to, by do Roda nie tod się 
Inonotonia, zadba generator zdarzeń 
losowych (tzw. Action Trigger Events), czyli 
jedno z najciekawszych rozwiązań w grze. 
Można opanować do perfekcji daną postać, 
poznać jej mocne i słabe strony, a nawet 
prześwietlić na wylot wszystkie areny 

niewiele jednak zdziałamy w obliczu 
nalotu bombowego czy wdzierającej się 
w głąb lądu fali tsunami. 


Takich niespodzianek będzie więcej, np. 
w porcie zaatakują nas macki Krakena, 
a jedną z aren zaczną kroić potężne piły. 
Wprowadzą one odrobinę potrzebnego 
zaskoczenia, zaś gracz będzie miał 
świadomość, że układ sił na placu boju 


= 


Mathilda Durga 


Deathmatch c o nazwie 
1 Battle Royale będzie 
$Ń podstawowym trybem 
«| w multiplayerze. 


W ogniu walki nie można zapomnieć 
o dodatkowych niebezpieczeństwach. 
W tym przypadku ogromnych piłach, 
które przerobią nas na kotlety 
szybciej niż katana przeciwnika. 


(a nawet sam plac — otoczenie będzie 
podatne na zniszczenia) może się w każdej 
sekundzie diametralnie zmienić. 


Póki co ujawniono informacje o dwóch 
trybach sieciowych. W klasycznym 
Deathmatchu, noszącym nazwę Battle 
Royale (nazwa inspirowana powieścią 
japońskiego pisarza, Koshuna Takamiego) 
przyświecać nam będzie jeden podstawowy 
cel: zabij wszystkich, zanim oni zabiją ciebie. 
Zwycięży ten z zawodników, który 
prowadzić będzie w klasyfikacji punktowej, 
a na końcowy wynik złoży się zarówno styl 
gry, jak i liczba wykonanych combosów. 
Jeszcze ciekawiej zapowiada się walka 
zespołowa w trybie Survival. Zadaniem 
grupy będzie odpieranie fal przeciwników, 
którymi pokieruje sztuczna inteligencja. 
Istotną rolę odegra w tym przypadku 
współpraca i wykorzystywanie 
zróżnicowanych umiejętności postaci. 


w Paiebłayeca zmierzymy się z innymi 
lub zespołowo powalczymy z naprawdę 
„gruboskórnymi” przeciwnikami. 


Kiedy zagramy w Anarchy Reigns? Premierę 
niedawno przesunięto, ale twórcy żeń 
że do Altanbry zawitamy w styczniu. 69 


Specjalnym atakiem 
% czarnoskórego gangstera będzie 
skąpanie okolicy w ogniu. 


Serią ultraszybkich kopniaków 
sprowadzi do parteru każdego 
cwaniaka, a wyjątkowo opornych 
potraktuje energetyczną pałką 
nabijaną kolcami. 


Skrzyżowanie człowieka 

z maszyną. Zamiast ręki i nogi 
posiada metalowe implanty, 
w których kryje rewolwery 


umożliwiające ataki dystansowe. 


Spotkanie z tym jegomościem dla 
każdego będzie prawdziwie 
piorunującym doświadczeniem 

— jego ataki bazować będą na 
elektryczności. 


Ten długowłosy cyborg w walce 
posłuży się naładowanymi energią 
pozytronową ostrzami, które 

w odpowiedniej chwili wysuną się 
z jego kombinezonu. 


Ponad 2,5-metrowy robot, który 
w boju wykorzysta ogromne 
wiertła, gdy zaś zrobi się gorąco, 
będzie mógł zmienić się 

w myśliwiec i zwyczajnie odlecieć. 
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Atak na Pearl Harbor to jedna 

z najważniejszych bitew powietrznych 
w historii ludzkości — w Birds of Steel 
będziemy mogli wpłynąć na jej losy. 


birds of Stee 


W pilotce i skórzanej kurtce: 


Twórcy: 

Gaijin Entertainment 
Wydawca: 

brak PL 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
początek 2012 
Internet: 
gaijinent.com/en/games/ 
birds_of_steel 


BŚ 
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A Lotniczych symulatorów nigdy 

( | dość - tym bardziej, że fani tego 
NĆ_/ gatunku (w większości 
emerytowani gracze PC-towi, którzy teraz 
przesiedli się na konsole) nie mają za 
bardzo z czego wybierać. Cieszy więc, że 
powstaje nowa gra o samolotach 

i podniebnych pojedynkach - na dodatek 
tworzona przez ekipę z doświadczeniem 

i firmowana przez wydawcę, który może 
jej zapewnić globalną promocję. 


Co prawda koncern Konami specjalizuje się 
raczej w grach innego typu - najważniejsze 
tytuły tego wydawcy to serie Metal Gear 
Solid i Pro Evolution Soccer — ale na pewno 
nie brakuje mu doświadczenia, dzięki 


któremu Birds of Steel ma szansę trafić do 
graczy na całym świecie. To cieszy, bowiem 
wszystko wskazuje na to, że będzie to tytuł 
w pełni zasługujący na uwagę. 


I va AS, -U 

Birds of Steel przeniesie nas w przestworza, 
do największych bitew powietrznych 

Il wojny światowej. Główny nacisk położony 
zostanie na walki na Pacyfiku — dzięki temu 
weźmiemy udział w starciu o Midway, 
zawalczymy o lotnisko Henderson Field na 
wyspie Guadalcanal, będziemy uczestnikami 
bitwy na Morzu Koralowym, w której po raz 
pierwszy nie doszło do bezpośredniego 
spotkania okrętów, a walka rozegrała się 
między lotniskowcami i lotnictwem 


pokładowym obu stron. Nie mogło też 
zabraknąć ataku na Pearl Harbor. 


Nie znaczy to jednak, że twórcy zapominają 
o działaniach wojennych prowadzonych 

w Europie. Misji osadzonych na naszym 
kontynencie będzie mniej, ale itu mają 
pojawić się największe i najbardziej 
spektakularne powietrzne batalie Il wojny 
światowej, w tym m.in. walki o Zagłębie Ruhry 
czy nawet tak rzadkie w grach (niezależnie od 
gatunku) operacje wojskowe, jak Harpoon 

i Vigorous rozgrywające się w pobliżu 
oblężonej przez nazistów Malty. Łącznie gra 
ma zaoferować ponad 20 misji opartych 

na realiach historycznych i nieokreśloną 
jeszcze, na pewno jednak większą, liczbę 
zadań dodatkowych, w których autentyczne 
wydarzenia stały się kanwą dla scenariuszy 
alternatywnych. Wszystkie umiejscowione 
zostaną w ośmiu różnych teatrach działań, 
ogromnych obszarach wirtualnych 
przestworzy (i tego co pod nimi). 


PŁYWAJĄCE LOTNISKO 


4ymulacje z Il wojny światowej mają to do siebie, że trzeba ze szczegółami odwzorować również to, co na ziemi 


DZIKI KOT 
W grze pojawi się 100 wiernie 
odwzorowanych modeli 

samolotów - wśród nich m.in. 
Gundam F4F Wildcat. 


s 


I morzu. Szczególnie, gdy pozwala się graczom startować z lotniskowca. 


latać będzie można nie tylko w pojedynkę, 
ale i w sieci — z innymi graczami. Szczególnie 
Ciekawie zapowiadają się misje rozgrywane 
w kooperacji (wystarczy wyobrazić sobie 
komunikaty wymieniane między graczami 
w trakcie starć z wrogimi maszynami), bo 
tryby oparte na rywalizacji przyniosą niemal 
na pewno to, czego po prostu można się po 
nich spodziewać - bitwy powietrzne, 
pojedynki jeden na jeden, walki o lotniska, 
4 nawet cały system turniejowy. Rozegrane 
starcia będzie można nagrać, zmontować 
przy użyciu narzędzi dostępnych z poziomu 
gry i takie „wojenne kroniki” udostępnić 
innym pasjonatom za pośrednictwem sieci. 


Zagracony hangar 

Twórcy gry, rosyjskie studio Gaijin 
Entertainment, z podobnym rozmachem 
chcą podejść do tego, co znajdziemy 

w wirtualnym hangarze. Łącznie będzie 
można zasiąść za sterami ponad 100 
maszyn, co daje nadzieję, że poza 
standardowymi dla tego typu gier (i tych 
realiów) samolotami typu Mustang P-51D, 
Supermarine Spitfire czy Messerschmitt Bf 
109 polatamy także bardziej unikatowymi 
egzemplarzami - np. torpedowym Nakajima 
B5N „Kate”. II wojna światowa ma być tu 
przedstawiona ze wszystkich możliwych 
perspektyw (byleby tylko znajdowały się na 
odpowiedniej wysokości), w grze pojawią 
się więc zarówno samoloty aliantów, jak 
również nazistów czy Japończyków. 


Wszystkie z precyzyjnie odwzorowanymi 
kokpitami - akcję będzie można 
obserwować zarówno z wnętrza kabiny, jak 
i z kilku różnych ujęć kamery na zewnątrz 
samolotu. Co ciekawe, duża część maszyn 
będzie początkowo niedostępna, 

a możliwość zasiadania za ich sterami ma 
zależeć od spełniania przez graczy zadań 
dodatkowych, obecnych w wykonywanych 
misjach. 


Birds of Steel to nie pierwszy lotniczy 
symulator w dorobku rosyjskiego studia, 
a poziom tego wcześniejszego 

(Il-2 Sturmovik: Birds of Prey) każe 
podejrzewać, że model lotu zrealizowany 
zostanie dokładnie tak, jak być powinien 
- z uwzględnieniem potrzeb zarówno 
największych fanów realizmu, jak i graczy, 
którzy w wolnym czasie chcieliby po prostu 
poczuć się niczym piloci słynnego 
Dywizjonu 303. 


Poziomów symulacji, jakie wybierzemy 

w grze, ma być więc kilka — na najniższym 
Birds of Steel będzie zwykłą zręcznościówką, 
na najwyższym mamy otrzymać „pełną 
kontrolę nad wszystkimi aspektami lotu". 
Oczywiście zapewnienia te trzeba traktować 
z przymrużeniem oka (konsolowy pad ma 
jednak dużo mniej przycisków niż kokpit 
dowolnego samolotu), ale dotychczasowy 
dorobek studia dowodzi, że jeśli ktoś będzie 
chciał latać z ustawieniami, przy których 


_ BIRDS OF STEEL 


KRYĆ SIĘ! NALOT! 
Podobnie jak w wielu innych grach 


gatunku, również i tu atakować 
będziemy cele naziemne. 


STADO 
Nikt z twórców nie mówi 
jeszcze o tym, ile 
samolotów będzie 
uczestniczyć w bitwach, 
ale jak widać, będą ich 
dziesiątki. 


SET TPS 


nawet start jest wyzwaniem, będzie mógł to se 
zrobić. W zależności od wybranego poziomu 
symulacji zmieniać się będzie również wpływ 
uszkodzeń na parametry lotne maszyny 

- nawet na najłatwiejszym manewry IL-2 

z przestrzelonym skrzydłem okażą się STURMOVIK: 
trudniejsze, na wyższych po celnej serii BIRDS OF PREY 
wroga naszym zadaniem stanie się jak Wcześniejsza gra studia 


A £ R Gaijin Entertainment to 
najszybszy powrót na lotnisko. dolny ważę 


Steel (i okazja, by polatać 
już teraz). Koncentruje się 
na Bitwie o Anglię 

i działaniach na froncie 
wschodnim, zawiera 
wiele rozwiązań (różne 
poziomy symulacji, 
świetne efekty 
pogodowe), które 
zostaną rozwinięte 

w Birds of Steel. 


Ci, którzy poszukują jeszcze większych 
wyzwań, będą mogli dodatkowo utrudnić 
sobie zadanie, tak konfigurując warunki 
pogodowe, by latać w deszczu, w nocy, 

z nisko zawieszonym pułapem chmur, przy 
praktycznie zerowej widoczności we mgle. 
Każdy wirtualny pilot ma szansę być przy 
Birds of Steel... wniebowzięty. ©) 
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ZAPOWIEDZI 


Oak” 0 en 


BUNT 
MASZYN 


Wątek sztucznej 
inteligencji, która 
zaczyna samodzielnie 
myśleć i buntuje się 
przeciw swym twórcom, 
częściej niż gier stanowi 
kanwę fabuł filmowych. 
Zainteresowanym 
tematem polecamy 
„Łowcę androidów, 

w którym Rick Deckard 
ściga pragnące wolności 
roboty, czy „Ja, robot” 

z detektywem Delem 
Spoonerem szukającym 
pierwszego robota, który 
zamordował człowieka. 
Jest też oczywiście seria 
„Terminator” z jej ostatnią - 
odsłoną „Ocalenie” = pzżźj 
(2009), która pokazuje, 
do czego zdolne mogą 
być maszyny. Fabularnie 
Binary Domain najbliżej 
jednak filmowi Vexille” 
(do zobaczenia legalnie 
i za darmo na iplex.pl). 


Twórcy: 

Ryu ga Gotoku Studio 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
17 lutego 2012 
Internet: 
www.sega.com/ 
binarydomain 


ZBLISKA I NA DYSTANS 

Nie wiadomo, czy przy bliskim spotkaniu z robotem 
wyprowadzimy atak wręcz, głównie jednak będziemy 
walczyć, wykorzystując osłony terenowe. 
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Poza Japonią gangsterska seria 
Yakuza nigdy nie zyskała 
szerokiego grona fanów 
- głównie za sprawą swej hermetyczności 
wymagającej znajomości realiów 
i kultury Kraju Kwitnącej Wiśni. Zupełnie 
inaczej ma być z Binary Domain, 
futurystyczną strzelanką, nowym 
projektem twórców tej mafijnej sagi. 


Akcję gry osadzono w 2080 roku. Ludzie 
tworzą coraz to nowsze modele robotów, 
które wyręczają ich w pracy oraz pomagają 
budować lepsze jutro w świecie, gdzie 
globalne ocieplenie spowodowało zalanie 
największych miast, a nad ich pokrytymi 
wodą ruinami powstają nowe metropolie. 
Technika poszła do przodu tak dalece, że 
niektórych „puszek” nie sposób odróżnić od 
żywego człowieka — są tak samo 
inteligentne, a za sprawą m.in. sztucznej 
skóry wyglądają identycznie. Coraz więcej 
rządów dostrzega w tym zagrożenie 

— zwłaszcza po zamachu na siedzibę 
produkującej roboty korporacji Bergen, 
którego dopuściła się maszyna. Podejrzenia 
o zorganizowanie ataku padają zresztą na 
konkurencyjną Amadę z siedzibą w Tokio. 


Grupa uderzeniowa o nazwie RUST zostaje 
wysłana do japońskiej stolicy, aby 
przeprowadzić śledztwo, gracze natomiast 
wcielą się w członka oddziału, sierżanta Dana 
Marshalla. Od początku widać, że coś jest nie 
tak, bowiem władze Japonii odmawiają 
jednostce wjazdu na teren kraju, gdy zaś 
dokonuje ona tego wbrew zakazowi, na 
spotkanie z nią wysłana zostaje... armia 


Pojechał do Tokio zbierać „puszki”: Marcin Traczyk 


robotów bojowych Amady! Czy to jeszcze 
niepodległe państwo, czy już prywatny 
folwark wielkiej korporacji? I kto właściwie 
stoi na jej czele? To część pytań, na które 
odpowiedzi znajdziemy podczas rozgrywki. 


Ludzie Dana 

Binary Domain będzie drużynową grą 
taktyczną i wcale nie chodzi o potyczki 
sieciowe czy kooperację (póki co nie 
wiadomo, czy te w ogóle znajdą się w grze). 
Zespołowa będzie kampania singlowa, 
której misje zawsze przechodzić będziemy 
w towarzystwie sterowanych przez konsolę 
kompanów. W sumie ma ich być siedmiu, 

a różne postaci będą dostępne na 
konkretnych etapach rozgrywki - na 
początku misji zwerbujemy dwójkę spośród 
proponowanych żołnierzy. Dla przykładu 
czarnoskóry, umięśniony Big Bo rozniesie 
przeciwników pociskami z noszonego przez 
siebie miniguna, Faye wyeliminuje ich 

z dystansu snajperką, Charlie wykorzysta 
umiejętności taktyczne (skradanie się, 
flankowanie przeciwnika, zastawianie 
pułapek), Rachel zaś posłuży się różnej 
maści materiałami wybuchowymi. 


Wybór towarzyszy ma mocno wpływać na 
przebieg rozgrywki, a to za sprawą 
niespotykanego w innych tego typu grach 
„systemu zaufania”. Każda postać będzie 
preferowała pewien określony styl walki. Big 
Bo nie zawaha się zawołać do gracza, żeby 
ten przestał się chować za osłoną, tylko 
ruszył na przeciwnika. Na ekranie pojawi się 
wtedy okno dialogowe z opcjami 
odpowiedzi - będziemy mogli przyjąć 


proponowaną taktykę lub odmówić 

| kontynuować wedle swojego widzimisię. 
Jeśli jednak nasz sposób gry będzie bardzo 
różnił się od tego, jaki woli nasz towarzysz, 
po pewnym czasie może on przestać 
wykonywać komendy (rozkazy wydajemy 
przy pomocy krzyżaka pada) albo nie 
podejdzie, żeby nas uleczyć, gdy zostaniemy 
ogłuszeni, co skończy się śmiercią. 


Z systemem zaufania (oraz tym, jakie 
postaci będą w naszej drużynie) wiązać się 
mają wyzwania poboczne w trakcie misji, 
której główna oś fabularna pozostanie 
jednak niezmieniona. Interakcje 

z bohaterami staną się też okazją do 
lepszego poznania ich historii czy 
poglądów na prowadzone śledztwo. 
Wywody kompanów nie ograniczą się do 
sugestii dotyczących gry — w przerwach 
między strzelaniem dostaniemy możliwość 
prowadzenia rozbudowanych dialogów. 


To nie koniec — Binary Domain obsługiwać 
będzie również komendy głosowe. Twórcy 
chwalą się, że oprócz rozpoznawania 
rozkazów taktycznych w stylu „idź naprzód” 
czy „osłaniaj mnie”, gra wyłapie masę 
niezwiązanych bezpośrednio z przebiegiem 
rozgrywki odzywek i komentarzy. Jeśli 
przyparci ogniem zaporowym nie będziemy 
w stanie wychylić nosa zza zasłony 

i zaczniemy krzyczeć „kurczę, kurczę, 


Roboty w Binary Domain potrafią upodobnić się 
do ludzi - przynajmniej dopóki seria z karabinu 
nie „zerwie” im makijażu. 


kurczę”, nie umknie to uwadze naszych 
towarzyszy, którzy pośpieszą ze stosownym 
komentarzem. Reakcji możemy spodziewać 
się także wtedy, kiedy w niewybredny 
sposób skomentujemy urodę Faye i Rachel. 
Wszystko to oczywiście pod warunkiem, że 
władamy mistrzowską angielszczyzną. 


Oprócz powyższych mechanizmów Binary 
Domain pozostanie wierne konwencji gier 
w stylu Gears of War, w których akcję 
widzimy znad ramienia bohatera, a istotą 
rozgrywki jest ostrzał zza osłon. Bez 
rewelacji zapowiada się arsenał - to 
standardowe karabiny szturmowe, snajperki, 
shotguny, wyrzutnie rakiet i granaty, tyle że 
nadano im futurystyczny wygląd. Ciekawszy 
ma być natomiast sposób eliminacji 
przeciwników - głównie człekokształtnych 
robotów. Mają one walczyć wyjątkowo 
zajadle, po odstrzeleniu nóg czołgać się 

i strzelać w naszą stronę, gdy zaś wyczerpią 
amunicję - chwytać za nogi, by ograniczyć 
możliwości szybkiego poruszania się 
bohatera. Z kolei headshot posłuży na naszą 
korzyść — robot zacznie strzelać na oślep, 

a jego kompani wyczują zagrożenie 

i przekierują ogień na okaleczonego 
blaszaka. W całkiem przyzwoitej, 
przypominającej nieco Mass Effect oprawie, 
Binary Domain ma szansę dostarczyć sporo 
naprawdę dobrej zabawy. G 


I BINARY DOMAINĘ 


Walki z bossami będą 
wieloetapowe (najpierw 
trzeba będzie odstrzelić 
fragmenty pancerza, 
potem odpowiednie 
moduły, np. zasilania), 

a w ich trakcie konieczne 
będzie odpowiednie 
pokierowanie 
wspomagającymi nas 
wirtualnymi kompanami. 
Szkoda, że nie rozegramy 
ich w co-opie... 


J Chociaż do Tokio 
przybywamy 
z całym oddziałem, 
podczas misji 
wspomoże nas 
59 maksymalnie 
dwóch wirtualnych 
E kompanów. 


Wiele (np. te screeny) wskazuje na to, że z robotami nie tylko 
== będziemy walczyć, ale także je przesłuchiwać, a być może nawet 
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Aby zniszczyć unoszące się nad bazą 
centrum dowodzenia wroga, 
najpierw należy „zerwać” je z uwięzi 
pola siłowego. 


„PNW 
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Pomimo erpegowej otoczki, Dust 514 to w swoim 
rdzeniu wciąż dynamiczna strzelanka, w której 
liczy się przede wszystkim refleks i celność. 


ISK - waluta stosowana w grze - pozwoli na zakup 
wyposażenia i zbroi. Dla chętnych przeprowadzenia 

większych modyfikacji wyglądu będzie możliwość kupna 
specjalnego środka płatniczego za prawdziwe pieniądze. 
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www.dust514.c0m Ml 


"> Jeszcze nikt nigdy na taką skalę 
| nie podjął się zadania 
połączenia graczy ze światów 
konsol i pecetów. Dust 514, pod pewnymi 
względami najambitniejsza produkcja 
przyszłego roku, już dziś wygląda 
imponująco. 


Dust 514 w niespotykany dotąd sposób 
połączy społeczności graczy z dwóch, 
wydawałoby się całkowicie odrębnych 
światów: komputerowego MMORPG 

i konsolowego FPS-a. Podczas gdy gracze 
tego pierwszego tytułu wciąż będą przede 
wszystkim podróżować od systemu do 
systemu, rozwijać swoje statki, by wreszcie 
łączyć się w walczące o dominację 
korporacje (odpowiedniki gildii z innych 
gier gatunku), rolą konsolowców będzie 
osobiście — z gnatem w dłoni, zbroją na 
piersi i żując bitewny, tytułowy kurz 

— uczestniczyć w starciach o kolejne 
planety tego uniwersum. 


Lądujesz w centrum objętej zażartą walką 
kotliny. Kryjąc się przed przecinającymi 
powietrze smugami pocisków armii wrogiej 
korporacji, dobiegasz do najbliższej osłony 
terenowej i próbujesz rozeznać się 

w sytuacji. Naciskasz spust, a twoja broń 
zaczyna szczekać krótkimi seriami, 
dokładając się do panującego wokół 
bitewnego zgiełku. Obok ciebie przetacza 
się z hukiem czołg, na który twoi 
pracodawcy niewątpliwie wydali masę 
pieniędzy. Sam zresztą w niejednym 
konflikcie zarobiłeś na potężny pancerz 

i całkiem solidny karabin, ciężki sprzęt to 
jednak już domena graczy śledzących 
starcie z orbity, na ekranach swoich 
komputerów. Tych, którym najbardziej 
zależy na odbiciu tej planety z rąk 
korporacji, która — jeżeli dobrze sobie 
przypominasz — nie raz w przeszłości 
wypłaciła ci solidną premię za podobną 
pracę. Cóż, w życiu najemnika lojalność stoi 
zawsze na przegranej pozycji... 


Jakie jest najcenniejsze dobro 
wszechświata? Dla studia CCP - twórców 
popularnego kosmicznego MMORPG Eve 
Online (dostępnego wyłącznie na PC) 

- odpowiedź jest prosta: gracze. Wraz 

z nadejściem Dust 514 walka 

w nieustającym, międzyplanetarnym 

i dotychczas tylko pecetowym konflikcie 
zyska zupełnie nowy wymiar, gdy wirtualni 
najemnicy zaludnią pola bitew całego 
uniwersum New Eden. A fani strzelanek, 
którzy już w lecie przyszłego roku chwycą 
za pady, po raz pierwszy staną przeciwko 
sobie w walce o stawkę znacznie większą 
niż wyższe liczby w podsumowaniu rundy 
rozgrywanej na losowo wybranej mapie. 
Nie bez przyczyny twórcy reklamują swoją 
grę hasłem „twój następny strzał obali 
imperia”. Nawet jeśli tych strzałów 
ostatecznie oddać będzie trzeba co 
najmniej kilkaset tysięcy... 


Dust 514 będzie rozgrywaną na rozległych, 
otwartych arenach, dynamiczną strzelanką 
science fiction, w której indywidualne 
umiejętności (w tym refleks oraz zmysł 
taktyczny) graczy będą liczyć się na równi 
ze zgraniem w drużynie oraz 
doświadczeniem zdobytym w walce przez 
nasze postaci. Jak przystało na grę 
wywodzącą się poniekąd z systemu RPG, na 
to ostatnie złożą się zarówno liczba 

i poziomy rozwiniętych umiejętności, jak 

i sprzęt zakupiony za zarobione wcześniej 
pieniądze. Interakcja z graczami Eve Online 
nie będzie w żadnym wypadku wymagana 
do tego, by cieszyć się z opróżniania 
magazynków w kierunku innych graczy 
podczas losowo generowanych potyczek. 
Na chętnych na czasowe, lub nawet stałe, 
zatrudnienie w korporacjach prowadzonych 
przez komputerowców czekać będą jednak 
profity. Będzie to chociażby dostęp do 
ciężkiego sprzętu, ale przede wszystkim 
możliwość uczestniczenia w bitwach 


0 prawdziwą stawkę: planety i ich 
infrastrukturę, na których zdobycie, 
utrzymanie i rozbudowę ktoś poświęcił 
wcześniej całe miesiące gry. | będzie gotów 
sowicie wynagrodzić każdego, kto 
podejmie się ich obrony w przypadku ataku 
że strony innych graczy... 


Dlatego też jednym z priorytetów twórców 
jest odpowiednie wprowadzenie 
konsolowców w ogromne, żyjące 
uniwersum Eve Online. „Przenikanie się” 
społeczności obu gier będzie umożliwione 
już od samego początku kariery nowych 
graczy w Dust 514 dzięki wspólnym 
systemom czatu i poczty. Pierwszy raz 

w historii elektronicznej rozrywki 
pecetowcy i konsolowcy będą mogli 
nawzajem podsłuchiwać swoje rozmowy 
w obrębie jednego wielkiego uniwersum, 
dzięki czemu ci drudzy w naturalny sposób 
„Wdrożą” się w istniejącą już społeczność 

| nawiążą nowe znajomości po obu 
stronach sprzętowej bariery. A gdy dojdzie 
do wymiany ognia z siłami wroga — gracze 
w Dust 514 nie omieszkają np. wezwać 
nalot orbitalny, którego odpaleniem zajmie 
się„obserwujący” trwającą bitwę sprzed 
ekranu własnego monitora, operujący 
statkiem kosmicznym znajomy gracz Eve. 


To właśnie spektakularne, trwające nawet 
40 minut starcia 24 na 24 osób będą 
bowiem prawdziwym sednem rozgrywki 

w Dust 514. Przywodzące na myśl 
futurystyczne potyczki z Battlefielda 2142, 
postawią przed graczami m.in. zadania 
obrony bądź zdobywania kolejnych linii 
umocnień na otwartych terenach i przy 
użyciu najpotężniejszych broni uniwersum, 
by doprowadzić do dramatycznych finałów 
w ciasnych korytarzach baz, nad którymi 
zawieszone Mobilne Centra Dowodzenia 
będą oczekiwać na ostateczne 
rozstrzygnięcie. Czy heroicznym wysiłkiem 
zostaną uchronione przed zniszczeniem, 
czy rozlecą się na kawałki pod naporem 
ognia przeważających sił wroga? Na pewno 


POMOC Z ZEWNĄTRZ 
W uniwersum Eve Online nie ma miejsca na równe 
szanse — korporacje, które mają więcej pieniędzy, 
stać na lepszy sprzęt i częstsze posiłki. 


NIE TYLKO STALOWE NIEBO 

Choć na oficjalnych materiałach prezentowane 
jest wciąż to samo pole bitwy, mnogość planet 
każe zakładać, że w grze zobaczymy dużo więcej 
bogatych w detale scenerii. 


BÓJ NA KOPĘ BEZ TUZINA 
Aż 48 graczy będzie mogło uczestniczyć naraz 

w ogromnych, trwających nawet 40 minut starciach, 
które zapewne staną się wizytówką tytułu. 


I DUST 514 | 
W | 


WOLNOŚĆ 
W PRZESTRZENI 


Od ukazania się Eve Online 
(www.eveonline.com) osiem 
lat temu popularność tego 
kosmicznego MMORPG-a 
powoli rosła, by w styczniu 
tego roku pobić rekord 
liczby osób jednocześnie 
zalogowanych na serwerze 
gry: 63 170. Oparta na 
unikatowym dla swojego 
gatunku systemie rozwoju 
postaci, wymuszającym 
oczekiwanie nawet do kilku 
miesięcy na podniesienie 
jednej umiejętności na 
wyższy poziom, produkcja 
studia CCP słynie 

z unikatowej wolności, jaką 
dysponują gracze. Wirtualne 
przestępstwa, przekręty 

i napady przeprowadzane 
przez zorganizowane grupy 
graczy nie są wcale 
rzadkością, a dopiero 
ustawiczne nękanie 
słabszych bez wyraźnego 
materialnego zysku spotyka 
się z interwencją 
moderatorów. New Eden to 
niebezpieczny wszechświat 
pełen konfliktów. 
Perfekcyjne miejsce na 
dynamiczną strzelankę. 


w przyszłe lato przekonamy się o tym 
wielokrotnie. Jeśli nie na jednej, to na innej 
planecie. W końcu w uniwersum EVE na 
odwiedzenie czeka ich ponad 65 tysięcy. ©) 


PECETOWCY KUPUJĄ KONSOLE : 
W rozmowie z przedstawicielami studia CCP poznaliśmy wiele historii 
pecetowców, którzy już po pierwszych zapowiedziach Dust 514 kupili 
PS3 i... schowali je do szafy, by rozpakować w dniu premiery gry. 


Ps3 X860 Wi a * 


OWIEDZ 


KRYJ SIĘ! 
Osłony nie zawsze 
pozwolą uniknąć 
ostrzału. Wiele 
można zniszczyć, 
silniejsi przeciwnicy 
wykurzą też Davisa 
z ukrycia, 
wyrzucając go 

w powietrze przy 
pomocy broni 
grawitacyjnej (tego 
samego typu jak ta, 
z której korzysta 
bohater). 


s. WęzEY- 
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Gdzie góra, a gdzie dół sprawdza: Dominik Kamiński 


Twórcy: Inwazja kosmitów. Ludzkość wyroki, ale trudno mieć nadzieję, że taka 
Saber Interactive P w tarapatach. Kochający ojciec, historia okaże się świeża i oryginalna. 
Miś który rusza na ratunek córce Dlatego też twórcy Inversion postawili 
Platformy: i całemu światu. Trzy pomysły na kiepski przede wszystkim na akcję — to strzelanka Z tego powodu droga z punktu A do punktu 
PS3, X360 scenariusz i... jedna gra, która czyni z nich z kamerą zawieszoną tuż nad ramieniem B niejeden raz poprowadzi przez podłogi, 
Data premiery: punkt wyjściowy dla szalonej rozrywki, bohatera. Jej podstawowe założenia ściany i dachy. Wszelkie otaczające gracza 
i ZN OK: w której wszystko stanie na głowie. najbardziej przypominają rozgrywkę z serii płaszczyzny oraz zabudowania będą mogły 
ENEA Gears of War — jest i korzystanie z osłon, niespodziewanie zmienić swoje funkcje - to 
Fabuła? To nie ona będzie najmocniejszym i strzelanie na oślep zza nich, i specyficzna przynajmniej obiecują twórcy, podczas 
atutem Inversion. Dlaczego? Cóż, jej praca kamery podczas biegu, a więc prezentacji pokazując zmiany grawitacji 
streszczenie brzmi następująco: główny wszystko to, czego swoich kolegów po w konkretnie określonych punktach liniowo 
bohater to były gliniarz Davis Russel. fachu nauczył Marcus Fenix. Nowe dzieło skonstruowanych poziomów. Nie ulega 
W czasie inwazji obcych jego żona została studia Saber Interactive czymś się jednak wątpliwości, że w tym wymykającym się 
zabita przez kosmitów, a córka zaginęła wyróżnia — grawitacyjnym chaosem, jaki prawom fizyki środowisku szybka 
— Davis rusza więc na jej poszukiwanie. panuje w grze, a jest skutkiem działania i precyzyjna orientacja przestrzenna będzie 
Pomoże mu kumpel, Leo Delgado. zaawansowanej technologii obcych. cenną umiejętnością. Tym bardziej, że wróg 
Niewykluczone, że przy okazji wspólnie : ; atakuje tutaj dosłownie z każdej strony 
zbawią całą planetę, bo tłem dla ich podróży Lekcja fizyki i z każdego miejsca, np. ze ściany lub sufitu. 
będzie wojna pomiędzy ocalałymi Podczas gry wielokrotnie odkryjemy 
przedstawicielami ludzkości a obcymi, obszary, gdzie siła przyciągania Występujące w Inversion anomalie 
zwanymi Lutadore. Oczywiście tak skąpa niespodziewanie będzie zmieniać kierunek grawitacyjne podzielone zostaną na 
porcja informacji to za mało, by ferować albo ulegnie drastycznemu osłabieniu. statyczne oraz dynamiczne. W obrębie 


Na pieruiszy rzut oka to nic więcej, jak „klon Gears of War”, 
ale gra Wuwraca te skojarzenia do góru nogami 
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TIMESHIFT 
I ZABAWY 
Z CZASEM 


Inversion to kolejna gra 
w dorobku Saber 
Interactive, w której 
autorzy próbują 
uatrakcyjnić schematy 
gatunku strzelanek, 
wzbogacając je 

o niecodzienne 
rozwiązania. 
Pierwszym takim 
tytułem był wydany 

w 2007 roku TimeShift, 
gdzie zabawę oparto 
na manipulacjach 
czasem, który można 
było zatrzymywać, 
zwalniać, a nawet 
cofać. Pomimo 
ciekawego pomysłu 
TimeShift nie odniósł 
jednak 
spektakularnego 
sukcesu. Może... 
wyprzedził swój czas? 


UŻYJ MOCY, DAVIS... 
Po ulepszeniu broni grawitacyjnej gracz 
otrzyma możliwość manewrowania 

naprawdę dużymi obiektami. 


aN1 


oddziaływania tych pierwszych siły 
przyciągania zachowują się stabilnie, więc 
możemy zakładać, że w samym środku 
wymiany ognia nie zmienią nagle swojego 
kierunku. W przypadku anomalii 
dynamicznych sprawa wyglądać ma nieco 
inaczej. Znajdujący się w polu ich działania 
gracz nigdy nie będzie wiedział, kiedy 
niespodziewanie osłabnie ciążenie lub straci 
grunt pod nogami (dosłownie), bo świat 
właśnie „przewróci się na drugi bok”. Na 
szczęście Davis wyposażony zostanie 

w bardzo atrakcyjne narzędzie zdobyte od 
kosmitów — Gravlink. 


Skrzynka z narzędziami 

Gravlink pozwoli przyciągać do siebie różne 
obiekty, używać ich jako osłon, zaś 

w obszarze zerowej grawitacji umożliwi 
graczowi m.in. poruszanie się między 
różnymi płaszczyznami i przedmiotami 
zawieszonymi w przestrzeni. Ten intrygujący 
przyrząd to przede wszystkim narzędzie 
zniszczenia - wielofunkcyjna broń 
(niejedyna, dostępne też będą bardziej 
standardowe pukawki jak karabin czy 
wyrzutnia rakiet) działająca w dwóch 
trybach. Pierwszy z nich sprawi, że Gravlink 
wypluje błękitne kule energii, a na trafiony 


TANIEC W CHMURACH 
/ Pozbawieni siły ciążenia 
__ staniemy się łatwym celem 
dla snajperów lub 

_ przeciwników, których 
_ wcześniej sami wysłaliśmy 
w przestworza. 


obiekt przestanie oddziaływać siła ciążenia. 
Dzięki temu gracz otrzyma możliwość 
wyrzucania wrogów w powietrze 

i uwięzienia ich na kilka sekund 

w „próżniowej bańce". Dryfujący nad ziemią 
przeciwnik nadal będzie w stanie atakować, 
ale wystarczy przyciągnąć go do siebie (też 
za pomocą Gravlinka - przypomina to nieco 
zabawę biczem w Bulletstormie), aby 
zakończyć jego żywot jednym, potężnym 
ciosem, cisnąć o pobliską ścianę lub wrzucić 
do krateru wypełnionego lawą. 


W drugim trybie działania broń wyemituje 
fale energii, które po zetknięciu z celem 
zwiększą siłę ciążenia wokół niego. W efekcie 
pozwoli to przygwoździć nieprzyjaciela do 
podłoża jego własnym ciężarem. Podobny 
zabieg zastosujemy także w przypadku 
dużych i ciężkich przedmiotów. I tak, gdy 
Davis spostrzeże grupę nieprzyjaciół u stóp 
budynku, będzie mógł wyrwać z jego fasady 
wielki plaster betonu i zamienić go 

w niszczycielską lawinę gruzu. A zrównać 

z ziemią możliwe ma być naprawdę sporo, 
nawet całe budynki - niestety, dotyczyć to 
będzie wyłącznie tych konstrukcji, które 
twórcy sami przewidzą do „rozbiórki', nie ma 
więc mowy o radosnej destrukcji rodem 


INWZREJEN 


KTO TRAFI DO CELU? 
Trajektoria lotu granatów uwzględni 


zobrazuje linia pomocnicza. 


GDY GRAWITACJA SZALEJE 
Dzięki Gravlinkowi w strefie słabej 

grawitacji bohater zdoła przyciągnąć 
się do platformy, uczynić z niej osłonę 
albo po prostu odepchnąć ją w dal. 


CZY WIESZ, ŻE... 

Aby naprawdę odczuć skutki zwiększonej siły 
ciążenia, należałoby skorzystać ze specjalnego 
symulatora zwanego wirówką przeciążeniową, 
w którym na skutek działania siły odśrodkowej 
dochodzi do pozornego wzrostu masy. W roku 
1954 pułkownik John Paul Stapp w ramach 
eksperymentu został poddany najwyższemu 
whistorii dobrowolnie doświadczonemu przez 
człowieka przeciążeniu o wartości 46 G, a więc 
czterdziestosześciokrotnego zwiększenia siły 
ziemskiego przyciągania. Mówiąc bardziej 
obrazowo: czuł się tak, jakby jego waga wzrosła 
nagle do około 3 ton. 


z wydanego niedawno Red Faction: 
Armageddon. Mimo to skala zniszczeń robi 
wrażenie — walące się mosty i łamiące się 
stalowe konstrukcje to bardzo widowiskowe 
tło podczas starć z kosmitami. 


Kampanię będzie można ukończyć wspólnie 
w systemie kooperacji, grając we dwójkę na 
kanapie albo na odległość przez sieć. 
Multiplayer pozwoli na grę jednocześnie 
szesnastu graczom w takich formach jak 
Capture The Flag, King of The Hill oraz 
Deathmatch. To podczas zabawy z innymi 
najmocniej odczujemy też efekty zmian 
grawitacji — zwłaszcza w unikatowym dla 
Inversion trybie zwanym Hourglass. Chodzi 
w nim o to, by przejąć widoczny na 
minimapie punkt kontrolny, a gdy uda się to 
zrobić, cała plansza wywraca się do góry 
nogami, zaczynając rywalizację od nowa. ©) 
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specyficzne warunki grawitacyjne. Aby 
nie stracić orientacji, miejsce lądowania 


PS3 X360 


ZAFO 


=" 


BALANS ZBILANSOWANY 

Zmiany w trybach sieciowych to wynik obserwacji 
i spostrzeżeń tysięcy fanów. W ich efekcie m.in. 
jeszcze bardziej przyśpieszono ruchy postaci, 
wprowadzono zmiany w systemie perków itd. 


KE 
"zk 7 


SHOOT! SHOOT! BANG! BANG! WA — > 8 JB j FALA ZA FALĄ 
Wśród nowych broni pojawi się m.in. granatnik XM25, który pozwala j EA ga: | ai BORY | Kolejną nowością będzie nowy wariant ti 
ustalić moment eksplozji pocisku, oraz Armsel Striker, obrzyn r j ; - „kę l | Spec Ops - poza 16 misjami rozgrywany! 
z dwunastoma pociskami umieszczonymi w doczepianym magazynku. >= - : z a h | | wkooperacji zagramy w Spec Ops Sur l 
; s A ! gl | walkę z kolejnymi falami przeciwników. 
2 HKSEWACI MPR 


j», m” 


Zmieni się sporo, ale wszystkie nowości to rzeczy, których 
domagali się gracze. 2O milionów graczu... 


NSS - zadók i żę; A. wał NIEP” opóRMOCNY W PARYŻU 
„ ę i: > j Wiele spośród 16 map umieszczonych będzie 
4, wrozpoznawalnych zakątkach kuli ziemskiej 
Zagramy m.in. na ulicach Paryża, w londyńskii 
metrze, w niemieckim centrum handlowym - 


ZESPÓŁ, BROŃSIĘ! 

Pojawią się także nowe tryby rozgrywki: Kill Confirmed każe nie tylko 
zabić przeciwnika, ale i zabrać jego nieśmiertelnik; Team Defender to 
wariant Capture the Flag, w którym po przejęciu flagi trzeba chronić 
jej„nosiciela”. 
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Call of Duty: 


Modern Warfare 3 


I CALL OF DUTY.MODERN WARFARE 3] 


Berka w sieci trenuje: Tumon Smektała 


Seria Call of Duty to oficjalnie 

„najbardziej dochodowa marka 

branży rozrywkowej”, a głównym 
powodem jej popularności są tryby 
sieciowe. Kampania dla jednego gracza to 
zajęcie na kilka godzin, w multi zaś bawić 
się można miesiącami - i miliony graczy to 
właśnie robią. Nic dziwnego, że informacje 
na temat multiplayera Activision ogłaszało 
z wielką pompą - na zorganizowanej w Los 
Angeles imprezie Call of Duty XP, na której 
koncert Kanye Westa, megagwiazdy 
amerykańskiej muzyki, był tylko jedną 
z wielu atrakcji. 


Call of Duty XP rzeczywiście okazało się 
imprezą, jakiej jeszcze „w grach” nie było. 
Najważniejszy element niezwykle 
popularnego tytułu pokazano na 
biletowanej imprezie, na której pojawiło się 
ponad sześć tysięcy wielbicieli serii, na tyle 
fanatycznych, że nie stanowiło dla nich 
problemu wydanie 150 dolarów na 
wejściówkę. W wydarzeniu uczestniczyły 
gwiazdy muzyki, modelki (m.in. Marisa 
Miller), weterani wojenni, a także aktorzy 
podkładający głosy w kampanii Modern 
Warfare 3 (w tym Michael Rooker i William 
Fichtner) — wszyscy zaś mogli wziąć udział 
w takich atrakcjach, jak m.in. mecz 
paintballa rozgrywany na odtworzonej 
wskali 1:1 mapie Scrapyard z Modern 
Warfare 2 czy nauka korzystania z wojskowej 
linki z hakiem. Przede wszystkim jednak 
mogli zagrać w multiplayer Modern Warfare 
3 i sprawdzić, jakie nowości i zmiany 
przygotowały pracujące nad tą grą studia 
Infinity Ward i Sledgehammer Games. 


Punkty zamiast zabójstw 

A jest ich całkiem sporo, wszystkie — jak 
twierdzą członkowie obu zespołów 

- zainspirowane uwagami samych graczy. 
Każdego rodzaju opinie, wyrażane na forach 
internetowych, w serwisach 
społecznościowych, czy bezpośrednich 
spotkaniach z twórcami były brane pod 
uwagę. Pochylano się zarówno nad 
najbardziej oczywistymi i pojawiającymi się 
najczęściej kwestiami, jak i nad detalami, 
które wydały się projektantom Modern 
Warfare 3 sensowne. To między innymi 
dlatego zniknęły takie zdolności (perki) jak 
Commando czy One Man Army, które 
okazały się nie najlepiej wyważone 


i używane przez weteranów psuły zabawę 
niedoświadczonym graczom. Usunięto 
obrzyna jako broń pomocniczą, co też 
dawało przewagę tym, którzy spędzili na 
polu walki wiele godzin. Zniknęły również 
„taktyczne bomby atomowe które 

w Modern Warfare 2 dało się zdobyć po 
zabiciu 25 przeciwników bez straty życia 
— efektowne, ale nierealistyczne, a przy tym 
zawsze kończące mecz. Te rozwiązania się 
nie sprawdziły i już nie powrócą. 


Nie będzie też tzw. Killstreaków, czyli nagród 
przyznawanych za„zdejmowanie” 
przeciwników bez straty własnego życia 

- zamiast nich pojawi się zupełnie nowy 
system, lepiej dostosowany do wszystkich 
trybów rozgrywki. Z Killstreakami był 
bowiem problem: sprawdzały się 
znakomicie w starciach takich jak Team 
Deathmatch, których istotą jest polowanie 
na wrogów, dużo gorzej działał jednak 
wtedy, kiedy celem meczu było np. 
zdobywanie punktów wyznaczonych na 
mapie. Skuteczność w tym drugim 
przypadku niekoniecznie wiązała się 

z celnymi headshotami, dobry gracz wcale 
nie musiał zabijać przeciwnika za 
przeciwnikiem — wtedy jednak nie był 
nagradzany. Rozwiązaniem jest system tzw. 
Strike Chains, dający bonusy w zależności 
nie od fragów, a punktów zdobytych za 
asysty, leczenie kompanów czy 
przejmowanie punktów kontrolnych. 


Nagród takich jest łącznie 28 (część 
przeniesiono z systemu Killstreaków 

z Modern Warfare 2, czasem zmieniając ich 
nazwy — np. Sentry Gun to teraz Remote 
Turret). Podzielono je na trzy specjalizacje 
(tzw. Strike Packages), z których jedną 
wybierzemy przed rozpoczęciem meczu. 
Specjalizacje te to Assault, Support 

i Specialist: bonusy przyzwane w tej 
pierwszej są głównie ofensywne (to 

np. bezzałogowy samolot Predator czy 
wsparcie z powietrza), w tej drugiej 
zdobędziemy różnego rodzaju pomoce (np. 
wzmocnioną kamizelkę kuloodporną), 
trzecia zaś da nam dostęp do coraz lepszych 
perków, które uzupełnią listę trzech 
aktywnych wybieranych przed meczem. Co 
ciekawe, punkty zdobywane w ramach 
Support Strike Package nie będą się 
resetowały po śmierci, tylko kumulowały 


Twórcy: 

Infinity Ward 
Sledgehammer Games 
Wydawca: 

LEM 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

8 listopada 2011 
Internet: 
www.callofduty.com 


przez cały mecz. To ostatnie rozwiązanie, 9 


podobnie jak pomysł na Specialist Strike 


Package, czyli dostęp do wszystkich perków, 


sprawiają wrażenie, że mogą zachwiać 
równowagą gry. Ekipa Infinity Ward jest 
jednak spokojna i z pokerową twarzą 
twierdzi, że tak dobrze zbalansowanej 


odsłony jeszcze w serii Call of Duty nie było. 4 


Znaczącą nowością jest także system Weapon 
Proficiencies, a więc biegłości w posługiwaniu 
się bronią. To kolejna rzecz, na którą zwrócili 
uwagę gracze: mechanizmy zdobywania 
dodatków do arsenału (np. celowników 
laserowych) w Modern Warfare 2 czy Black 
Ops motywowały graczy do zmieniania 
wykorzystywanych pukawek — nowy system 
pozwala specjalizować się w wybranej, 
ulubionej broni. W Modern Warfare 3 nie tylko 
będziemy zdobywać dodatkowe moduły (jak 


we wcześniejszych grach), ale również właśnie 


biegłości. Może to być np. zmniejszenie 
rozrzutu podczas strzelania w ruchu czy 
możliwość instalowania dwóch, a nie jednego 
jak standardowo, dodatków — tego typu 
ułatwienia będą „otwierały się” wraz z czasem 
spędzonym z konkretnym rodzajem broni. 


Więcej, lepiej, szybciej 

Modern Warfare 3 czerpie z najlepszych 
rozwiązań dotychczasowych odsłon Call of 
Duty i to, co do tej pory podobało się 
graczom, zostanie zachowane i tutaj. Po raz 
kolejny dostaniemy produkcję działającą 

w 60 klatkach na sekundę (to jeden 

z powodów, dla których rozgrywka jest tak 
płynna, a przez to atrakcyjna), 

z rozbudowanym systemem statystyk 
opisujących skuteczność gracza 

(i nagradzającym go różnego rodzaju 
dodatkami np. do broni) oraz 16 mapami 
dostępnymi „w pudełku” (wśród nich pojawi 
się m.in. poziom w zniszczonym londyńskim 
metrze, już teraz budzący kontrowersje 

w brytyjskich mediach). 


Ajeśli to wciąż za mało, by skłonić 

20 milionów fanów serii do zainwestowania 
w kolejną odsłonę Call of Duty, Activision 
przygotowało dla nich jeszcze jeden wabik 
— gracze mający zapisane na konsoli profile 
z Black Ops czy wcześniejszych produkcji, 
otrzymają na starcie szereg dodatkowych 
(choć jeszcze nieujawnionych) bonusów. 
Cóż, służba nie drużba... 60) 


CALL OF DUTY 
ELITE 


Ważną w serii Call of Duty 
nowością, która startuje 
wraz z Modern Warfare 3 
(choć obejmie również 
wcześniejsze gry), jest 
serwis społecznościowy 
Call of Duty Elite. Pozwala 
on z poziomu 
przeglądarki (a więc np. 
również w telefonie) 
śledzić swoje statystyki, 
porównywać je 

z osiągnięciami 
znajomych, a także 
oglądać materiały 
multimedialne 
przygotowane przez 
twórców, graczy 

i... znanych reżyserów 
(m.in. Ridleya Scotta). 
Część funkcji usługi 
będzie płatna — 49,95 
dolarów (ok. 150 złotych 
rocznie) — ale najwięksi 
wielbiciele powinni na 
tym zyskać: konto 
Premium da dostęp do 
zniżek na mapy 
wydawane po premierze 
(planowanych jest ich 20), 
które dla jego posiadaczy 
dostępne będą co miesiąc 
(co kwartał dla 
niepłacących). 
Dodatkowo będzie 
możliwość wzięcia 
udziału w konkursach 

z nagrodami takimi jak... 
Jeep Wrangler! 
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PS3 X360 


ZAPOWIEDZI 


Twórcy: 

DICE 

Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

27 października 2011 
Internet: 


www.battlefield.com/pl/ 


battlefield3 


Prace nad Battlefieldem 3 

wyszły na ostatnią prostą, 

nadszedł więc czas, by 
własnoręcznie sprawdzić, jak wygląda 
prawie już ukończona nowa gra studia 
DICE. Postanowiliśmy przede wszystkim 
przetestować, ile frajdy sprawi 
wielbicielom jeżdżenia czołgami, latania 
myśliwcami i rozwalania budynków 
w drobniutki mak. 


Tyle tylko... że te elementy gry wydawca 
postanowił najwyraźniej zostawić na jej 
premierę. Na pokazie zorganizowanym przez 


pola bitwy: 


spora wyrwa w ziemi) i ostatni punkt oporu 
na ulicy niedaleko wejścia do metra. 


Nie ma tu zatem miejsca na ciężki sprzęt (nie 
wspominając nawet o lotnictwie), a do tego 
ograniczona przestrzeń pod ziemią, gdzie 
rozgrywają się najbardziej zaciekłe boje, siłą 
rzeczy studzi zapał chętnych zajść okopanych 
wrogów z flanki. W zamian jednak, twórcy 
postanowili dać graczom możliwość 
oślepiania wrogów przy pomocy latarek - ten 
„gadżet” zarezerwowany jest jednak tylko dla 
klasy Engineer. A choć cieszą też inne zmiany 
w klasach żołnierzy — m.in. dodanie apteczek 


SZTURM NA SMUTNO 

Akcja przesyconej powagą misji w Teheranie nie zwalnia 
od samego początku, wpisując się w kanon wojennych 
strzelanek. Brakuje w niej rozładowujących atmosferę, 
wzajemnych docinków kwartetu z Bad Company 2. 


Electronic Arts mieliśmy okazję zagrać 

w mapy i misje z trzech głównych trybów 
Battlefielda 3 — żadna jednak, niestety, nie 
pozwoliła rozwinąć skrzydeł ani 


szturmowcom i zastąpienie lekarzy polowych 
klasą wsparcia ogniowego - „kameralny” 

i ciemny Battlefield to nie to, czego można 
oczekiwać po grze znanej z rozmachu. 
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dziennikarzom, ani tak chwalonej przecież 
technologii graficznej Frostbite 2. 


Jak przystało na produkcję, której sedno leży 
w rozgrywce wieloosobowej, najwięcej czasu 
spędziłem w rozgrywanym na mapie Metro 
(wybranej również do otwartej bety gry) 
trybie Gorączka klasycznego multiplayera. 
Usytuowany w objętym działaniami 
wojennymi Paryżu teren bitwy dzieli się na 
trzy zróżnicowane sekcje. Drużyna atakująca 
musi zająć kolejno: niewielki park, dwa 
przyczółki w długiej i wąskiej stacji 
podziemnej kolei (do której dostęp zapewnia 


W ciasnych, podziemnych korytarzach liczy 
się przede wszystkim refleks — co prawda są 
miejsca, w których dobrze umiejscowieni 
snajperzy mogą razić nadbiegających 
tunelami wrogów, największe spustoszenie 
czynią tu jednak pistolety maszynowe 

i strzelby. Tym bardziej więc warto poruszać 
się w drużynie i zabezpieczać nawzajem, bo 
tam, gdzie o starciu decyduje siła ognia, 
ekipa„samotnych wilków” ma małą szansę. 


Czy to ze względu na słabe zgranie drużyny, 
brak możliwości niszczenia wnętrz czy 
ogólnie pojętą „ciasnotę” mapy i brak 


" |BATTLEFIELD SI 


W rękach Inżyniera nawet zwykła 
latarka wycelowana w oczy 
nadbiegającego wroga może się 
okazać śmiertelną bronią. 


Najwięcej przyjemności podczas 
kooperacji w misji Exfiltration sprawia 
ciche eliminowanie wrogów. 


w długich, ciemnych tunelach 
paryskiego metra nigdy nie 
wiadomo, gdzie czai się wróg. 


Współczesna strzelanka 
nie może się obyć bez 
złożonego systemu, 
przeliczającego fragi, 
asysty przy zabiciu, 
headshoty i inne 
osiągnięcia gracza na 
punkty, odznaczenia 
i kolejne poziomy 
doświadczenia. Te 
ostatnie w Battlefield 3 
zdobywamy, podobnie 
jak w Bad Company 2, 
| osobno dla każdej 
z czterech klas (Assault/ 
Medic, Engineer, Support, 
Recon). W zależności od 
tego jak dużo i jak dobrze 
gramy Snajperem lub 
Medykiem, 
odblokowujemy dla nich 
kolejne bronie i ich 
ulepszenia (kolimator, 

| celownik optyczny itp.), 

| a także przedmioty ściśle 

| związane z konkretną 

| profesją (np. miny 
M przeciwpancerne dla 
W Inżyniera, granatnik dla 
HB Szturmowca). 


pojazdów, Metro nie zachwyciło mnie 
niestety w takim stopniu, jak w zasadzie 
dowolna mapa z Battlefielda: Bad 

Company 2. Ciekawe, że to ten poziom 
postanowiono udostępnić milionom graczy, 
którzy zagrają w otwartą betę — gra ma do 
zaoferowania dużo więcej, a promuje się ją 
fragmentem niekoniecznie najciekawszym. 


Drugim z trybów, przy którym spędziłem 
więcej czasu, był nowy dla serii co-op. 
Najciekawszym fragmentem rozgrywanej 
w parach misji Exfiltration był sam jej 
początek, w którym wraz z partnerem pod 
osłoną ciemności, korzystając z ttumików, 
wystrzelaliśmy sobie drogę do wnętrza 
budynku, gdzie znajdował się 


przetrzymywany przez terrorystów zakładnik. 


Pozostawanie poza zasięgiem wzroku 
wrogów i wzajemne osłanianie się dawały 
sporo satysfakcji, a gdy ostatecznie 
zostaliśmy zauważeni i podniósł się alarm, 

w ciemności doskonale sprawdziły się lunety 
termowizyjne przymocowane do karabinów. 
Dalsza część zadania — po wydostaniu 
zakładnika i załadowaniu go do hummera 

- polegała na oczyszczaniu drogi konwojowi, 
biegnąc i strzelając do wrogów 
pojawiających się na ulicy iw oknach 
budynków. Chwilę odpoczynku od joggingu 
zapewniła nam niedługa sekwencja, w której 


Niestety to, co w serii najlepsze, czyli 
otwartą mapę Caspian Border 
pokazano nam tylko na zwiastunach... 


pruliśmy w wieczorne niebo z palcem na 
spuście zamontowanego na dachu pojazdów 
kaemu. Było więc wybuchowo, dynamicznie 
i... powtarzalnie. Po dwukrotnym rozegraniu 
misji co-opowej jasne stało się bowiem, że 
nie ma w niej żadnego wyczuwalnego 
elementu losowości (przynajmniej 

w udostępnionej nam wersji - w kilku 
wywiadach ekipa DICE podkreślała jednak, że 
takie zdarzenia pojawią się). Strzelanie do 
przeciwników — zawsze tych samych i zawsze 
pojawiających się w tym samym miejscu 

- szybko może się znudzić. Co-op 

w Battlefieldzie 3 nie zapowiada się więc na 
rewolucję — ale jako że do wyboru jest kilka 
poziomów trudności, łowcy osiągnięć i w nim 
będą mieli co robić. 


Zwraca też uwagę fakt, że w misji Exfiltration 
większość akcji rozgrywa się (znów!) 

w ciasnych uliczkach. A gdzie czołgi? Gdzie 
śmigłowce? Gdzie budynki do rozwalenia? 
Tych elementów brakowało też w wyjętym 

z kampanii dla jednego gracza fragmencie 
misji „Operacja Gilotyna, ostatniej testowanej 
przez mnie części gry. Poziom ten 
przedstawia pierwszą fazę ataku sił 


W Operation Metro transporter opancerzony 
pozwala jedynie dotrzeć na miejsce walki 
w parku. Później walczy się już tylko pieszo. 


sprzymierzonych na Teheran i rozgrywa się 

w całości pod osłoną nocy. Zaskakujące jest 
to, że przebieg misji przypomina te znane 

z serii Call of Duty - włącznie z przeciwnikiem 
wyskakującym na bohatera po kopnięciu 
przez niego w drzwi w jednym z budynków. 
Może się więc okazać, że najbardziej 
oczekiwana gra tego roku jest 

w rzeczywistości tylko wysokiej jakości 
rzemieślniczą robotą, a nie początkiem nowej 
generacji strzelanek. ( 
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x. Wady rozgrywki wieloosobowej 


( ) w Assassin's Creed: Brotherhood 


. można wyliczyć niemal od ręki. 
Niewielka liczba trybów, kiepsko 
wyważone zdolności postaci i mało 
urozmaicony rozwój bohatera sprawiały, 
że sieciowa zabawa w kotka i myszkę na 
dłuższą metę nie wciągała. 


Mimo wad był to jednak multiplayer 
dostarczający zupełnie innych przeżyć niż 
większość gier dostępnych na rynku. Czy 
bogatszych? To już sprawa indywidualna. Nie 
da się jednak zaprzeczyć, że perfekcyjnie 
zaplanowane i bezszelestnie wykonane 
skrytobójstwa w sieciowych trybach 
Brotherhood mogły sprawiać frajdę. 
Pasjonujące było już samo spacerowanie po 


Aby uniknąć konieczności oglądania efekciarskich, ale zbyt 
długich animacji zabójstw, trzeba działać po cichu i zachowywać 
się jak spacerujący po ulicach tłum. Najlepiej atakować z ukrycia. 


ulicach Rzymu i wypatrywanie celów wśród 
przechodniów. Kiedy namierzyliśmy ofiarę, 
trzeba było tylko” zbliżyć się na odpowiednią 
odległość i wbić jej ostrze między żebra. 
Dodatkowego dreszczyku emocji dostarczała 
świadomość, że w tym samym czasie 

z podobną zawziętością ktoś poluje na nas 

i lada chwila może zaatakować. Nadchodzące 
wielkimi krokami Assassins Creed Revelations 
zapewni graczom podobne doświadczenia. 
Czy jednak wniesie do rozgrywki 
wieloosobowej coś nowego? Sprawdziliśmy 
to, grając w wersję beta tej produkcji. 


Otwarta beta Revelations pozwoliła sprawdzić 
pięć trybów, w tym trzy nowe — Deathmatch, 
Easy Deathmatch oraz Artifact Assault. Dwa 


PAPOE 


Rodzajów ubrań dla postaci było w becie 
zdecydowanie za mało (po jednej sztuce 
dla każdej z sześciu części garderoby, np. 


|. spodni), ale liczymy, że w pełnej wersji 


ich liczba będzie bardziej imponująca. 


pierwsze z nich bazują na trybie Wanted, 
obecnym już w Assassin's Creed: Brotherhood. 
W obu chodzi o to, by zabić wskazaną ofiarę 

- interfejs pozbawiony jest jednak kompasu, 
który wprost wskazywałby miejsce pobytu 
naszego kontraktu. Konsola przydziela 
zlecenie, w prawym górnym rogu ekranu 
wyświetla podobiznę ofiary i... to wszystko. 
Sami musimy namierzyć cel w tłumie 

i wykonać egzekucję. W Easy Deathmatchu nie 
można przy tym używać umiejętności 
odblokowywanych wraz z postępami 

(w Deathmatchu z kolei jest to możliwe), 
polegać trzeba jedynie na własnej 
spostrzegawczości. Polowanie staje się przez 
to bardziej ekscytujące, a każde udane 
morderstwo nadzwyczaj satysfakcjonuje. Tym 
bardziej, że o sukcesie decyduje przede 
wszystkim przyjęta taktyka. Alternatyw zawsze 
jest wiele — np. czy wspiąć się na dach 
budynku, co ułatwi wypatrzenie„zwierzyny', 
czy jednak pozostać na poziomie ulic, bo lepiej 
mozolnie je przeszukiwać, niż ujawnić się 
polującemu na nas„drapieżnikowi”. 


W porównaniu z Wanted, nowy tryb Easy 
Deathmatch wprowadza jeszcze jedną, 


m wETdsw/ «= 
EASY DEATHMATCH 
KNIGHTS HOSPITAL 


DATA HUB 


are 


B 


£0 kuleje. Nowicjusze nierzadko trafiają do gry 
7 wyjadaczami będącymi na najwyższym 
w becie, 30. poziomie doświadczenia. 


zasadniczą różnicę: w Revelations ulice nie są 
już wypełnione przechodniami 
wyglądającymi identycznie jak nasz cel. 
Wcześniej modele bohaterów, wybrane przez 
graczy przed rozpoczęciem meczu, były 
powielane w postaci przechodniów 
sterowanych przez konsolę. Tu tak się nie 
dzieje, kiedy więc wypatrzymy sylwetkę 
wyglądająca tak, jak na wyświetlonym w rogu 
ekranu obrazku, możemy być pewni, że to jej 
trzeba poderżnąć gardło. 


Trzecia z nowości, Artifact Assault, to z kolei 
wariant znanego z sieciowych strzelanin 
trybu Capture the Flag. Bawić się w nią może 
ośmiu graczy, a polega na tym, by wykraść 

z bazy przeciwnika artefakt, a następnie 
uciekać przed pościgiem, dopóki nie minie 
określony czas. To przyjemny i dobrze 
przemyślany tryb rozgrywki, który wymaga 
pracy zespołowej. 


Resztę testowanych trybów (Wanted oraz 
drużynowy Manhunt) znamy już 

z Brotherhood. Borykają się one nawet z tymi 
samymi dolegliwościami. W pierwszym trzeba 
czasem długo czekać, aż konsola wylosuje dla 
nas kontrakt, a że mecz trwa zaledwie 

10 minut, to każda sekunda spędzona na 
bieganiu bez celu utrudnia zdobycie dużej 
liczby punktów. Manhunt, w którym raz 
jesteśmy myśliwym, a raz zwierzyną, wciąż jest 
kiepsko wyważony i premiuje graczy, którzy 
mają się chować, a nie szukać. 


Niezależnie od trybu Revelations wyróżnia 
graczy, którzy do wykonywania stawianych 


>|" NX 


FRIENDS HUB 
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2. urmike_org 1400 Pis 
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1 wyposażono 
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„EG wówósód statystyki z poczynań 

eż RA w sieci. Rezultaty : 

można porównywać 

z wynikami 

osiąganymi przez 

znajomych. 


ŚCIOWC 


FREE SLOT 


% SELECT 


przed nimi celów podchodzą z należytym 
pietyzmem. Gdy zamordujemy ofiarę, 
taranując ją w biegu, otrzymamy zaledwie 
100 punktów, natomiast cicha eliminacja 
może zaowocować nawet 900 punktami. 
Liczy się więc nie tylko liczba wypełnionych 
kontraktów, ale i sposób ich wykonania. 
Efektowne, przemyślane zabójstwa 
nagradzane są odznakami, wykonywanie 
wyzwań z kolei (np. zabicie danej liczby 
wrogów skacząc z wysokości) premiowane 
dodatkowym doświadczeniem. W mechanice 
starć pojawiła się jeszcze mała, aczkolwiek 
istotna zmiana. Wciąż nie można zablokować 
ataków wyprowadzanych przez 
skrytobójców, jeśli jednak odpowiednio 
szybko zareagujemy i wciśniemy „kółko” na 
padzie (B na X360), zginiemy „honorową” 
śmiercią i otrzymamy dodatkowe punkty - to 
nagroda za refleks i umiejętność rozpoznania 
zabójcy w tłumie. 


Modele postaci, jakie mamy do wyboru przed 
rozpoczęciem zabawy, różnią się jedynie 
wyglądem (opcji jego modyfikacji jest więcej 
niż w Assassin's Creed: Brotherhood) oraz 
animacjami towarzyszącymi cichym 
zabójstwom. Tu warto podkreślić, że 
podobnie jak w poprzedniej grze, również 

w Revelations są one widowiskowe, ale trwają 
bardzo długo — przez to gracze ustawiają się 
w„kolejki”i eliminują się wzajemnie jeden po 
drugim. Wedle własnych upodobań 
dostosować można natomiast zestaw 
umiejętności oraz tzw. perków, bonusów 
przyznawanych za serię zabójstw. Są wśród 


New PURSUER * _onyou. 


TA 


nich nowości — np. bomby pułapki czy 
możliwość zamknięcia wszystkich 
znajdujących się w pobliżu bram, nie wnoszą 
one jednak do rozgrywki żadnej naprawdę 
nowej jakości. 


Jest więc dobrze, ale... nie najlepiej. Nie mogę 
oprzeć się wrażeniu, że wersja beta w takiej 
formie, w jakiej została udostępniona graczom, 
wyrządza Assassin's Creed Revelations 
krzywdę. Nowości zapowiedziano mnóstwo, 
betatesty pozwoliły zaś wypróbować ledwie 
ich wycinek. W rozgrywkę wieloosobową 
wpleciona ma zostać przecież historia 
templariuszy, którzy toczą ze sobą pojedynki 
wykorzystując Animusa, maszynę pozwalającą 
odczytać „pamięć genetyczną” i przenieść się 
w przeszłość. Szybki rzut okiem na 
zaimplementowane w grze wyzwania zdradza 
również, że pełna wersja zawierać będzie 
jeszcze zespołowy tryb rozgrywki opierający 
się na ochronie oraz polowaniu na VIP-ów. 
Multiplayer Revelations wciąż więc skrywa 
wiele tajemnic — szkoda, że na razie ujawniono 


tylko te mniej ekscytujące. 9) 


sz 
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W Deathmatchu gracze mogą korzystać 
z umiejętności, w tym z możliwości 
przebierania się za przechodniów lub 
wyświetlania wokół wyglądających tak 
samo postaci. To czyni polowanie 
trudniejszym niż w Easy Deathmachu. 


Dostępnych do 
odblokowania 
umiejętności w wersji beta 
jest zaskakująco mało. 
Maksymalny poziom 
doświadczenia to 30., 

w pełnej wersji gry będzie 
można awansować nawet 
na 50. Być może dlatego 
świeże pomysły na 
urozmaicenie rozgrywki 
nie zostały ujawnione. Trzy 
„talenty” opisane poniżej 
nie rewolucjonizują 
rozgrywki, ale korzystanie 
z nich pozwala napsuć 
wrogom krwi. 


Ir Db 

Bomba pułapka, wybucha 
w momencie, gdy wróg na 
nią nadepnie. Tak 
zdezorientowanego gracza 
można ogłuszyć i uciec 

w bezpieczne miejsce. 


Closure 

Umiejętność, która zamyka 
wszystkie bramy w okolicy. 
Przydaje się rzadko, jednak 
wtedy, kiedy ścigamy 
ofiarę, okazuje się 
niezwykle pomocna. 


|| Bonuszaserię9 

| morderstw z rzędu. 

M Pozwala zabić dowolnego 
| przeciwnika z dystansu 


poprzez włamanie się do 
jego Animusa. 
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W wersji na 3DS-a zamiast 
w Jacka gracze wcielą się 
w innego uczestnika 
wyścigu - Matta. Wśród 
trybów rozgrywki znajdą 
się „pożyczone” z Hot 
Pursuit starcia z szybkimi 
radiowozami, a także 
pojedynki na autostradach 
z innymi uczestnikami. 
Całość opowiedziana 
zostanie w formie 
26-odcinkowego „serialu” 
z ruchomymi planszami 
pełniącymi rolę cutscenek. 
Podobnie jak w wersjach 
konsolowych, na 3DS-ie 
dostępny będzie Autolog, 
tu dodatkowo połączony 

z funkcjonalnością 
StreetPass, pozwalającą 
bezprzewodowo dzielić się 
wynikami z innymi 
użytkownikami konsoli 
Nintendo. 
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The Run to kiejna po 
'ound i Undercover 
- fabularyzowana odsłona serii 

Need for Speed autorstwa studia Black 
Box. Po nieprzychylnym przyjęciu tej 
drugiej, Electronic Arts dało studiu trzy 
lata na to, by dopieścić kolejny tytuł 

i„odkupić” wpadkę. Sprawdzamy niemal 
gotową wersję gry, by przekonać się, czy 
cel ten udało się osiągnąć. 


Nie ma się co oszukiwać: wielki wyścig przez 
całe Stany Zjednoczone, który stanowi 
podstawę fabularną gry, nie będzie nawet 
zbliżony długością do faktycznego dystansu 
pomiędzy miastami. Trasa będzie podzielona 
na segmenty (np. San Francisco-Las Vegas), te 
z kolei na kilka trwających ledwie parę minut, 
ale wypełnionych intensywną akcją etapów, 
w których zadaniem gracza będzie 
wyprzedzić jak największą liczbę rywali. 
Wyniki uzyskane na poszczególnych 
odcinkach ustalą naszą pozycję w finalnym 
rankingu — w The Run chodzi o to, by do 
Nowego Jorku dojechać na pierwszym 
miejscu. 


Testowałem trzy wyścigi wzięte z finalnej 
wersji gry. Zaczęło się od Desert Hills 

— starcia supersamochodów na ruchliwej, 
krętej drodze, biegnącej przez pustynię 

w Nevadzie. Ruch „cywilny” nie ogranicza się 
tu wyłącznie do roli spowalniacza, czy też 
ruchomych obiektów do „przepchnięcia” 
przy prędkości przekraczającej 200 km/b. 
Moje Porsche spektakularnie roztrzaskiwało 
się zarówno po zbyt mocnym zderzeniu 

z innymi pojazdami, jak i słupami sieci 
elektrycznej, które tu i ówdzie czekały na 
mnie zdradziecko na poboczu. Nie dało się 


ustawione na ostrzejszyć ętach bariery 
nie są niezniszczalne i przy nieuważnej 
jeździe można się przez nie przebić wprost 
w objęcia twardej, kamiennej ściany. Na 
szczęście po wypadnięciu z trasy da się 

w The Run (ograniczoną liczbę razy) cofnąć 
czas, by podejść do problemu na drodze 

z innej strony... lub z mniejszą prędkością. 


Pozostałe dwa etapy, które rozegrałem, 
miały już mniej wspólnego z czystym 
ściganiem się na szosie. W Independence 
Pass zasiadłem za kierownicą BMW M3 GTS, 
w którym puściłem się pędem za jednym, 
jedynym przeciwnikiem zjeżdżającym 
serpentynami wijącymi się wzdłuż zboczy 
ośnieżonej góry. Aby było ciekawiej, służby 
porządkowe parku narodowego zaczęły 
ostrzeliwać artylerią granie stoku, by 
sztucznie wywołać lawiny. Jazda po śniegu 

i lodzie pomiędzy lądującymi na drodze 
głazami niosła ze sobą dużo więcej 
pozytywnych wrażeń wizualnych 

i dźwiękowych (gra napędzana jest silnikiem 
Frostbite 2 z Battlefielda 3) niż autentycznej 
frajdy z jazdy. Głównie dlatego, że aby 
ukończyć pojedynek, musiałem kilkakrotnie 
rozpoczynać go od początku i uczyć się na 
pamięć, w którym miejscu upadnie głaz... 


Zupełnie nie spodobał mi się ostatni odcinek 
Wielkiego Wyścigu, w który miałem okazję 
zagrać, czyli Interstate Plains. Na prostej 
drodze prowadzącej przez prerię, miałem za 
zadanie wyprzedzić kolejno trzech rywali, 
przy czym każdy kolejny pojawiał się dopiero 
po dogonieniu poprzedniego i utrzymaniu 
się przed nim przez określony czas. 


„Zaliczony” przeciwnik znikał zaś gd 
wstecznym lusterku i więcej już mnić nie 

niepokoił. Sztuczność tej mechaniki | 
i nieciekawa (w porównaniu z porze) 
sceneria sprawiły, że ten etap WCT 
znudził. 


Podczas spotkania z The Run nie da 
było sprawdzić najbardziej dysku: 
elementu gry — scen akcji rozgryw. 
samochodem, które mają ostatecz 
stanowić około 10% całej rozgryw 
Bohatera, Jacka Rourke'a, mogłem 
tylko poza samochodem, m.in. w krótkie 
nieinteraktywnej cutscence 'wpi 
do wspomnianego górskiego” etapu 
Independence Pass. Inną rzeczą w 
pozostającą tajemnicą jest nowy Autolo 
- wprowadzona w Hot Pursuit usł 
społecznościowa serii Need for Spee 
pozwalająca porównywać : swoje 
znajomymi i podpowiadająca, tóre apy 
warto powtórzyć, by pobić ich rek 
W The Run będzie on wzbogacona | 
o możliwość śledzenia postępu kariery oraz 
łącznego czasu przejazdu przez kolejne 
segmenty Wielkiego Wyścigu. To jednak 

za mało, by z gry Black Box uczynić megahit 
na miarę dawnych odsłon serii. 
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Jack nie tylko będzi Iczył 
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się od policji-łącznie LEO ec ABER WYDARZENIAMI 


£ ostrzeliwującym go śmigłowcem. 


MIĘŚNIAKI 

Camaro SS czy ZL1? A może Corvette 
Z06? Jeżeli ścigać się po autostradach, to 
tylko połykaczami asfaltu z Detroit! 
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ANTHONY HOPKINS 


FROSTBITE I PIĘTA ACHILLESA 

Choć przy dużych prędkościach jest to 
niezauważalne, na zbliżeniach fatalnie wygląda 
cieniowanie gałęzi drzew. Na szczęście widać to 
tylko w animowanych przerywnikach. 


PŁASKA MIĘDZYSTANOWA 

Jakość poziomu Interstate Plains to niepokojący 
sygnał co do ogólnej jakości gry — na jego odbiór 
wpływają poszczególne sekwencje akcji (czyli 


ANTHONY HOPKINS ŁA 
| 
| 
| 

wyścigów), a te są wyjątkowo nudne. 
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2011 Warner Bros. Entertainment nc. All righis reserved. NIP 


„Najlepszy film o egzorcyzmach 
od czasów Egzorcysty.” 


— Lisa Germani, TV GUIDE NETWORK 


PREMIERA W GRZE 


Gracze The Run jako ZESKANUJ KOD ABY OBEJRZEC ZWIASTUN 


FILMU NA SWOIM SMARTPHONIE, 


ABY TO ZROBIĆ UŻYJ CZYTNIKA KODÓW, 
KTÓRY POBIERZESZ ZA DARMO Z INTERNETU 


pierwsi na świecie - choć 
tylko wirtualnie - będą 
mogli przejechać się 
przyszłoroczną edycją 
Porsche Carrera 911 S 
oraz innymi modelami 


niemieckiej marki. INTERIAPU MensHealth <netr, a 


Multikine skm.Pu AJCN |żer4 


PS3 X360 WII ANI 


| 


Twórcy: 

Eurocom 

Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360, Wii 

Data premiery: 

28 października 2011 
Internet: 
disney.go.com/official- 
sites/disney-universe/ 
index 
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Po średnio udanym Epic Mickey 
na Nintendo Wii z zeszłego roku 
„growy” oddział Disneya 
ponownie próbuje trafić do młodych 
graczy z kolejnym „dużym” tytułem 
- Disney Universe. Głównymi atutami tej 
produkcji są proste zasady, znane z bajek 
postacie i światy oraz wiele smaczków do 
odkrycia. Twórcy nie silą się na 
kreatywność, bo celem jest tu frajda 
i relaks odbiorcy, a nie wytyczanie 


trendów. Jak się okazuje, to trafna decyzja. 


Klasyczne filmy Disneya posiadały 
niesłychaną głębię. Atmosfera, świat 

i postaci z„Króla Lwa” czy „Aladyna” są 
ponadczasowe, a akcja po dziś dzień wciąga 
widza od pierwszych minut. Z Disney 
Universe jest podobnie — choć historię 

i bohaterów ukazano dużo bardziej 
szczątkowo, gra potrafi pochłonąć na długo. 
Nie tylko najmłodszych. 


Disney Universe to zręcznościowa gra akcji 
przeplatana prostymi łamigłówkami. Fabuła 
jest dość prosta. Do krainy filmów Disneya 


Klimat animacji Disneya 
uchuwiycono bezbłędnie 


Disney Unive 


, _ Wciąż płacze po Mufasie... ale cieszy się grą: Adam Saczko 


przedostała się zła moc, która wrogo 
nastawiła do nas strażników tego świata. 

W krainach znanych z ekranu zaroiło się od 
wrogich, przebiegłych stworów, a my, jako 
niebieski anonimowy ludek przebrany za 
jedną z wielu słynnych postaci, będziemy 
musieli przywrócić dotychczasową sielankę. 


Światy Disneya 

W grze znajdziemy sześć światów 
przyporządkowanych do sześciu filmów 

— „Aladyna” „Potworów i Spółki”, „Alicji 

w Krainie Czarów”, „Króla Lwa” „Piratów 

z Karaibów” oraz,Wall-E'. Każdy dzieli się na 
trzy obszary, które z kolei składają się 

z trzech etapów. Niestety, choć etapów jest 
wiele, są stosunkowo małe. Z drugiej strony 
ich liczba pozwala na zróżnicowanie 
rozgrywki — za każdym razem trafimy na 
inne łamigłówki i sposób dotarcia do celu. 


Poziom trudności jest wyważony i nie 


powinien sprawić problemów najmłodszym. 


Na ekranie cały czas widoczne są 
podpowiedzi mówiące, co trzeba zrobić 

w danym momencie (wskazówki te można 
wyłączyć, by gracz miał okazję poćwiczyć 
zdolność logicznego myślenia). Przeciwnicy 
są zróżnicowani, a przy tym na tyle 
charakterystyczni (np. pod względem 
stosowanych ataków), że trzeba odkryć 


KIEDYŚ TAM BYŁEM! 
Każda z miejscówek w Disney Universe 
wzbudzi pozytywne skojarzenia tych, 
którzy kochają filmy najsłynniejszej 
wytwórni bajek na świecie. 


LITTLEBIGDISNEY 

Wiele etapów przypomina te z popularnej 
platformówki na PS3 - zachwycają nie tylko 
wyglądem, ale także pomysłową konstrukcją. 


SE 


i zapamiętać sposób na ich pokonanie. Co 
pewien czas pojawią się większe i silniejsze 
potwory, które stanowią większe wyzwanie, 
nigdy jednak na tyle duże, by przekraczać 
możliwości młodszych graczy. Otoczeni 
większą grupą wrogów skorzystamy też 
przez pewien czas z unikalnych broni lub 
zdolności — standard w grach tego typu. 


Zbieranie kapsli, znaczków i motyli być 
może odchodzi do lamusa, ale Disney 
Universe skutecznie zaraża kolekcjonerskim 
bakcylem. Na każdym kroku gromadzimy 
walutę (monety mają kształt głowy Myszki 
Miki), którą wydamy potem na 
odblokowanie kolejnych światów. 
Odkryjemy też kolejne kostiumy czy 
ulepszenia broni. Dodatkowo naszą kieszeń 
zasilą skarby typowe dla danego miejsca 

— diamenty w Agrabahu, modele statków na 
wodach Karaibów itd. Na każdym etapie 
ukryto trzy takie przedmioty, a jeśli 
zbierzemy wszystkie, zyskamy dostęp do 
muzyki, grafik koncepcyjnych czy modeli 
postaci do obejrzenia w specjalnej 
przeglądarce — jest więc na co polować. 


Co ciekawe, żeby odblokować wszystkie 

przebrania, będziemy musieli przejść dany 
etap przynajmniej dwukrotnie. Taki zabieg 
znacznie wydłuży czas spędzony przy grze, 


RAZEM CIAŚNIEJ 
Rozgrywka wieloosobowa 
daje sporo frajdy, ale 

|.. okazję do rywalizacji. 
Młodzi — nie dajcie się 
pokonać! Zwycięstwo 
smakuje lepiej. 


którą „ekspresowo” można przejść w około 

6 godzin. Dokładne oczyszczenie poziomu 

z waluty i potworów może jednak zająć nawet 
20 minut, co pomnożone przez 54 etapy 

(a w przyszłości pojawią się kolejne w sklepie 
z dodatkami do pobrania) daje wystarczająco 
dużo czasu, by co najmniej przez pół roku 
szkolnego unikać odrabiania lekcji. 


Razem ciekawiej 

W trybie kooperacji (maksymalnie do 
czterech graczy) etapy wyglądają już inaczej. 
Pojawiają się nowe mechanizmy i zagadki, do 
rozwiązania których konieczna jest 
współpraca. Nie ma za to wspólnego 
zdobywania waluty - każdy szuka monet na 
własne konto, co wprowadza element 
rywalizacji. Co więcej, można sobie nawzajem 
przeszkadzać, chociażby łapiąc rywala 

i rzucając go kilka metrów dalej, by zgarnąć 
pieniążki dla siebie. Poprawiać umiejętności 
gry można będzie też w pojedynkę. Twórcy 
zadbali również o wyzwania, w których 
należy wykonać określoną czynność 

w wyznaczonym czasie, na przykład jako 
wielki but kopnąć 20 piłek lub przez pół 
minuty unikać spadających bomb. 


Gra nie wzbudza co prawda równie silnej 
nostalgii do filmów Disneya jak np. seria 
Kingdom Hearts, ale klimat dzieł 


TATO, KUP MI! 


się dodatkowe etapy i kostiumy. Miliony par 
dziecięcych oczu rozbłysną... 


legendarnej wytwórni jest tu wyraźny. 
Stylizacja światów jest wierna temu, co 
mogliśmy podziwiać na ekranach kin 

i telewizorów. Dodatkowo rozgrywkę 
umilają remiksy utworów ze ścieżek 
dźwiękowych filmów Disneya, jak choćby 
legendarna „Hakuna Matata'. Uwagę 
zwracają też animowane tła, które 
zaprojektowano tak pieczołowicie, że 
świetnie stwarzają złudzenie rozległości, 
mimo wszystko dość ciasnych lokacji. 


Testy przedpremierowej wersji Disney 
Universe pozytywnie nastrajają do pełnej 
wersji gry — to tytuł, który na pewno 
spodoba się wszystkim tym, którzy zaliczyli 
cała serię LEGO. | małym, i dużym - choć 
dzieciństwo mam dawno za sobą, od konsoli 
odszedłem tylko dlatego, że zbliżały się 
godziny zamknięcia redakcji... ©) 


Rozgrywka jak z LittleBigPlanet, zabawa 
w zbieranie rodem z serii Lego oraz fabuła 
a'la Kingdom Hearts — z prostych 
składników prawdopodobnie uda się 
stworzyć grę przyjemną zarówno dla 
małych, jak i tych nieco starszych. 
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Po premierze gry w sklepie sieciowym pojawią 


I DISNEY UNIVERSE [ 


WIĘCEJ DLA NAJMŁODSZYCH 
Skylanders: Spyro's Adventure 


Nowa odsłona przygód 
sympatycznego fioletowego 
smoka Spyro, który przed 13 laty 
zadebiutował jeszcze na 
pierwszym PlayStation. Skylanders: 
Spyro's Adventure przeniesie nas 
do bajkowego świata, który 
musimy uratować przed złym 
lordem Kaosem. Postaci i lokacje 
odblokujemy dzięki zabawkom 
podpinanym do tzw. Portalu Mocy 
podłączanego do konsoli. 

W zestawie z grą znajdziemy 

3 figurki, w sumie ma ich być 32. 
Zabawki posiadają wbudowaną 
pamięć, która zachowuje 
informacje o postępach gracza. 
Oprócz nowatorskiego pomysłu na 
rozbudowywanie gry, frajdę 
zapewnić ma kolorowa oprawa 


Gra przeznaczona.wyłącznie dla 
posiadaczy Kinecta, w której 
naszego avatara z Xbox Live 
zamienimy w prawdziwego 
superbohatera. Po wybraniu 
jednego z wariantów postaci 
(różniących się stylem walki) 
stajemy do boju z konsolą lub 
innymi graczami. Każdy cios i unik 
wyprowadzony przed telewizorem 
będzie odwzorowany na ekranie. 
Po wygraniu potyczki dosłownie 
wejdziemy w skórę przeciwnika, 
przejmując jego zdolności. Twórcy 
pamiętają także o systemie 
rozwoju postaci - zdobywając 
doświadczenie, zyskamy dostęp 
do nowych umiejętności, 

np. przyzwania stada szkieletów. 


Szalone Kórliki: 


oraz fabuła. Do historii 
przedstawionej w Spyros 
Adventure trzy grosze dorzucili 
m.in. Alec Sokolow i Joel Cohen 
- twórcy scenariusza znanego 
filmu animowanego Toy Story. 


pas:BOx FIŃ PIĄ PIĄ PIĄ 


Tryby walki i kooperacji rozegramy 
zarówno przez sieć, jak i we 
dwójkę przed jedną konsolą. 
Oczywiście, mając na względzie 
zachowanie szczególnej 
ostrożności... 
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Na żywo iw kolorze 


Szalone Kórliki, totalnie zakręcone 
białe „kice”, które narodziły się wraz 
z jedną z imprezowych gier 

o Raymanie, wyrobiły już sobie 
pozycję na rynku produkcji dla 
niedzielnych graczy. Jest szansa, że 
wraz z premierą Na żywo i w kolorze 
trafią do nowych odbiorców, po raz 
pierwszy bowiem dostaniemy tytuł 
z ich udziałem obsługujący Kinecta. 
Nie zmieni się konstrukcja gry — po 
raz kolejny jest to zestaw minigier 
nadających się najlepiej do zabawy 
ze znajomymi, wśród nich zaś sporo 
takich, które w pomysłowy sposób 
wykorzystają „rzeczywistość 
rozszerzoną” i np. wyświetlą nam na 
dywanie królicze dziury, z których 


wyskakiwać zaczną gryzonie 

- gracze zaś będą musieli skakać im 
po głowach. Ta i inne atrakcje — na 
początku listopada. 


puas:Box BIŃ PIĄ PIĄ PIĄ 
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gracze na-to 
czekają 


powstała m.in. w oparciu 


o zamówienia przedpremierowe w sklepie 


gram. 


Najbardziej oczekiwana gra 
wojenna roku i konkurent dla 
Modern Warfare 3. 


Premiera: 27 października 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


nity” 


lodern Warfare 3 
Rewolucji w serii nie będzie, 
szykujmy się więc na masę 
efektownych skryptów. 


Premiera: 8 listopada 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


Mocno już podstarzały Ezio 
Śladami przodków jedzie do 
Konstantynopola. 


Premiera: 17 listopada 
Cena: 199,90 zł (P53, X360) 


Spektakularny finał łączącej 
akcję i RPG space opery od 

studia BioWare. Tym razem 
Shepard broni Ziemi. 


Premiera: 9marca2012 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


/O Ura 
Najwspanialsza przygoda na 
konsolach — Indiana Jones 
może odwiesić kapelusz. 


Premiera: 1 listopada mj 
(ena: 199,90 zł (PS3) 


U IN 
Bungie przygotowało 
efektowną, odświeżoną 
wersję pierwszej części Halo. 
Premiera: 17 listopada 
Cena: 199,90 zł (X360) 


Definicja „zręcznościowych 
wyścigów” powraca w pełnej 
świeżych pomysłów odsłonie. 
Premiera: 18 listopada Ę 
Cena: 199,90 zł (PS3, X360) 


INIS 


Szalona akcja w otwartym 
świecie, w której jako szef 
gangu podbijamy miasto. 
Premiera: 17 listopada 
Cena: 179,90 zł (PS3, X360) 


Przygody eks-gliny, tym 
razem w słonecznym Sao 
Paulo. W grze nie zabraknie 
kultowego bullet time'u. 


Premiera: marzec 2012 
Cena: 219,99 zł (PS3, X360) 


Gwtym 


zbliża ke? mi 


z i 


Następca Obliviona, gry 
pomimo wad wciąż 
uważanej za jeden 

lepszych konsolowych RPG-ów, 

pliża się wielkimi krokami. Już teraz 
rto zaplanować w listopadzie 

op od szkolnych obowiązków czy 

cy, Skyrim bowiem przykuje nas 

setki godzin wypełnionych 
wspaniałymi przygodami! 


 WoOblivionie zachwycał przede 
wszystkim ogromny, w pełni otwarty na 
eksplorację świat. Nie inaczej będzie 
w Skyrimie, gdzie trafimy do tytułowej 
krainy pełnej dzikich lasów, 
zaśnieżonych pastwisk oraz skutych 
lodem szczytów. Zwiedzimy ją jako 
przedstawiciel jednej z dziesięciu ras, 
wygląd bohatera modyfikując 

w rozbudowanym edytorze 
pozwalającym wyregulować nawet 
najmniejszy szczegół wyglądu (także 
ras„nieludzkich', co rzadko zdarza się 
w innych grach). 


APA poprzednich 
. » kry odsłonach The c 
» k* Ń również w Skyrimie 
a: _ Przostaniemy pijącym krew 
j stworem. Wampiryzm będzie 
można wprawdzie kurować, 
ale nieleczony otworzy 
zupełnie nowe możliwości 
rozgrywki. Postać będzie co 
prawda wrażliwa na światło 
słoneczne, ale stanie się 
silniejsza i zwinniejsza, dzięki 
czemu łatwiej niż zwykły 
złodziej włamie się do domów 
śpiących ludzi. Wampiry 
dostaną też osobny zestaw 
umiejętności. 


Po stworzeniu własnego bohatera 
ruszymy, gdzie oczy poniosą — i to 
dosłownie, ponieważ twórcy obiecują, 
że „jeśli coś w grze widać, to można tam 
dojść". W eksploracji pomocna będzie 
mapa, którą przedstawiono w pełnym 
trójwymiarze, jakbyśmy widzieli okolicę 
z lotu ptaka. Do celów dotrzemy nie 
tylko pieszo, ale też konno lub 
korzystając z transportu w głównych 


KRÓL PODZIEMIA 


THE ELDER SCROLLS V. Sl 


Twórcy projektują ponad 150 lochów, w których 


toczyć się będą misje fabularne — pozostałe 


zostaną wygenerowane automatycznie. 


NAJLEPSZY PRZYJACIEL 
Ciekawe, czy towarzyszącemu 
nam psiakowi będzie można | 
rzucić piłkę tak jak w Fable... 


GDZIE SĄ DZIEWICE? I DRATEWKA? 
Smoki pokonamy mieczem, magią lub 
specjalnymi mocami, smoczymi 


okrzykami, np. zionąc na nie ogniem! : s 


er Scrolls V: Skyri 


Zaciera ręce, by chwycić w nie oręż: 


miastach. Oprócz nich odwiedzimy 
także dziesiątki miasteczek, wiosek, 
obozowisk (np. kryjówki bandytów lub 
olbrzymów wypasających mamuty), 
ruin czy lochów (ponad 150!). 


Postępem w stosunku do Obliviona jest 
nie tylko wygląd świata (realistycznie 
odwzorowana przyroda i efekty 
pogodowe, zwłaszcza zamiecie 
śnieżne), ale zaludniających go postaci. 
Szczegółowość modeli zostawia w tyle 
konsolową konkurencję, wrażenie robi 
też animacja. Podczas rozmów nie stają 
one jak wryte, ale kontynuują swoje 
zajęcia — barmanka wyciera stoły, drwal 
rąbie drewno. Od napotkanych w ten 
sposób postaci dostaniemy zadania 
rozwijające główny wątek fabularny 
oraz misje poboczne. Najważniejszy 
będzie oczywiście ten pierwszy 

- poszukiwanie odpowiedzi na pytanie, 
skąd nagle, po latach nieobecności, 

w świecie gry pojawiły się smoki. 


Walki z przeciwnikami to ten aspekt 
gry, który doczekał się największych 
innowacji. Przede wszystkim 
przypiszemy bronie i czary do dłoni 

i np. w prawą weźmiemy miecz, w lewą 


zaś gotowy do rzucenia czar. „M 
ten da możliwość pewnych kombinacji, 
szczególnie w zakresie magii. Jeśli np. 
do obu dłoni „włożymy” to samo 
zaklęcie, jego moc zostanie 
podwojona. Jeśli z kolei połączymy np. 
ogień z błyskawicą, zyskamy. 
potężny efekt. Wejście do ek 
podczas walki spowoduje zatrzy! 
rozgrywki i pozwoli szybko zmienić 
uzbrojenie, zaś wcześniej ś 
przygotowane zestawy broni i magii 
wybierzemy też za pośrednictwem 
krzyżaka pada — wszystko po to, by gra 
była jak najbardziej komfortowa. 


W tle rozgrywki cały czas będzie działał 
odświeżony system rozwoju postaci, za 
sprawą którego ulepszymy dowolne 
umiejętności spośród kilkudziesięciu 
dostępnych. Umożliwi to jednoczesne 
specjalizowanie się nawet w tak 
odległych zdolnościach jak magia, 
skrytobójstwo, walka broniami 
dwuręcznymi i łucznictwo. 


Szkoda tylko, że w przeciwieństwie do 
w pełni spolszczonej wersji PC, na 
konsolach Skyrim ukaże się wyłącznie 
w języku angielskim. 
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„BIORĘ Fl 2011 Z POCAŁOWANIEM RĘKI” 
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„POD WZGLĘDEM WIZUALNYM 
PRODUKCJA CODEMASTERS MIAŻDŻY” 
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„DLA FANÓW F1 JEST TO POZYCJA 
OBOWIĄZKOWA” 


POLYGAMIA.PL (4/5) 


www.facebook.com/F1Gra 
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POLI? 


3 


Obecne możliwości ko 
w bardzo realistyczny i 
odtworzyć skutki dział 


nsol pozwalają 


krwawy sposób 
ania broni palnej. 


Nowością w Max 
możliwość korzy 


terenowych oraz 


Payne 3 będzie 
stania z osłon 
„przyklejania” do ścian. 


iwan 


e 


«Arch gy h a” 


Gotowy na ból: 


Po licznych przejściach 
| dotyczących zarówno 

samej postaci, jak 
i produkcji gry z jej udziałem - Max 
Payne, niegdyś najbardziej kultowy 
wirtualny bohater, jest gotów wrócić 
do gry. Z łysą głową niczym Bruce 
Willis, uzbrojony Po zęby niemal jak 
Schwarzenegger; kopniakiem 
Chucka Norrisa wyważa drzwi do 
podziemnego świata Sao Paulo. 
Wszystko oczywiście w bullet-timie. 
Bo tylko w zwolnionym tempie 
widać, dokąd leci kula wystrzelona 
z pistoletu 9 mm... 


Kiedy studio Rockstar ogłosiło 
(okraszając tę informację pierwszym 
prawdziwym zwiastunem gry). że 


w marcu przyszłego roku ukaże się Max 
Payne 3, jasne stało się, że prace nad tą 
produkcją weszły w finalną fazę i nic nie 


powinno już pokrzyżować planów jej 


wydania. Do niedawna jednak nie było 


tak oczywiste. Według 
pierwotnych zamierze 
historii nowojorskiego 
(obecnie uzależnio 
przeciwbólowych e) 
mieliśmy już kilkanaś 
Ale kiedy grę pokaz 
dziennikarzom w 20 
'wno ich, jaki fanów © 
łodne, że premierę 

do odwołania”, a ekipa 
ytułem wróciła do 
cze raz przemyśleć. 


ń trzecią odsłonę 


Ikoholika) poznać 
cie miesięcy temu. 
o raz pierwszy 
09 roku, reakcje 


zajmująca się tym t 
studia, by całość jesz! 
Po raz kolejny zaczęto o 
owiadać dopiero na po 
roku (ówczesne i 
w drugim nume 
magazynu), tera 
okazję na własne ocz 
wyjęte z gry poz 
ak prezentuje się O 


z zaś mieliśmy wreszcie 
y zobaczyć trzy 
by przekonać się, 


To, co nie spodobało się gr 
Max Payne 3 pokazywany 


' MAX PAYNE 3! 


uda 


Początek gry rozgrywa się 
w Nowym Jorku, a bohaterem 
jest„stary” Max. Fani serii będą 
wniebowzięci, bo te sekwencje 
doskonale odtworzyły 

charakter pierwszych części. 


temu, to przede wszystkim całkowita, 


ynajmnie) na pierwszy rzut oka, - Z tych decyzji - zmiany wyglądu 
zmiana klimatu. Max, znany z bujnej głównego bohatera, nowego miejsca 
yiczarnego płaszcza akcji - Rockstar się nie wycofał, bo 
charakterystycznego dla telewizyjnych wierzy, że zespół zajmujący się ta 
kryminałów, rozebrał się do podkoszulki, produkcją znajdzie sposób na świeżą, 
(zgodnie z kanonami gatunku niespotykaną dotąd interpretację 
ubrudzonej smarem, potem i krwią), na klimatu noir, a wspaniała pogoda czy 
dodatek zgolił włosy, upodabniając się zapierające dech w piersiach krajobrazy 
do większości współczesnych bohaterów Sao Paulo wcale nie muszą w tym 
gier akcji. To ostatnie można co prawda przeszkadzać. Zdaniem przedstawicieli 
zrozumieć, ale z powodów, które studia mroczny charakter opowieści 
również nie przypadły do gustu fanom można uzyskać poprzez odpowiednio 
pierwszych części cyklu. Akcja trójki wykreowane postaci stawiane 
przeniosła się bowiem z ociekających w sytuacjach, w których każda decyzja 
deszczem ulic Nowego Jorku dofaweli sprawia wrażenie niewłaściwej. Mimo 
Sao Paulo, dzielnic biedoty największego to najwierniejsi fani dostaną też coś, Co 
ołudniowoamerykańskiego miasta, przypomni im „starego” Maksa 
rozedrganych od emocji — pierwsze etapy rozgrywać się będą 
i rozbrzmiewających głośną muzyką bowiem w Nowym J orku! 
w stylu soca. Produkcja, która 
wprowadziła do gier atmosferę kina noir, Akcja nowej części toczy się osiem lat 
nabrała kolorów i W pełnym słońcu po zakończeniu dwójki. Czas, jaki minął 


wyszła na świeże powietrze. od tego czasu, Max spędził głównie na 
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popijaniu taniego alkoholu 
w podrzędnych barach, próbując 
zatrzeć wspomnienia o wydarzeniach, 
w których brał udział i które kosztowały 
go posadę policjanta. Pierwsza misja, 
którą miałem okazję zobaczyć, będzie 
w grze drugą lub trzecią. Payne wraca 
do swojego mieszkania z Raulem 
Passosem, dawnym kumplem 
z akademii policyjnej. Obaj uczestniczyli 
przed chwilą w strzelaninie 
/4 gangsterami. Jak do niej doszło? Tego 
Rockstar nie ujawnia, ważne jest 
natomiast to, że ojciec jednego 
z zabitych przez bohatera przestępców 
to szef lokalnej włoskiej mafii, Anthony 
DeMarco. Wraz ze swoimi ludźmi 
przybywa on na miejsce zaraz za naszą 
dwójką, pałając żądzą zemsty. 


To, co dzieje się potem, na pewno 
usatysfakcjonuje fanów. Max 
— z włosami i w czarnym płaszczu 
— przemyka przez zapuszczone 
korytarze podrzędnej nowojorskiej 
kamienicy, strzelając do ludzi DeMarco. 
Kiedy w pewnym momencie wychodzi 
na dach budynku, tak jak w jedynce 
lecą na niego płatki śniegu. Nie ma 
jednak czasu, by im się przyglądać, bo 
— znów tak jak we wcześniejszych grach 
— zagrożenie nadchodzi z każdej strony. 
DeMarco nie tylko MELWACH ludzi 
do mieszkania Payne'a, ale też obsadził 
okoliczne budynki snajperami. 


Na szczęście bullet-time, 
charakterystyczne dla serii 
spowolnienie akcji (tu aktywowane 
przyciskiem RB/R1 lub wciśnięciem 
prawej gałki pada w momentach, 

w których nie ma strzelaniny), ułatwia 
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/ scenografiach, odtwarzających układ 
Li 


Tego dotąd - na tę skalę - w serii Max 
Payne nie było. Gliniarz kopie niczym 
Chuck Norris i uderza jak Witalij Kliczko, 
a ciosy te płynnie łączą się ztym, jak się 
porusza czy strzela. Gdy Max obserwuje 
grupę przeciwników, każdy z nich rusza 
się na swój sposób (dzięki setkom godzin 
sesji motion capture, nagrywanych także 
w zbudowanych na potrzeby gry 


poziomów). 


rozprawienie się z nimi. Czas trwania 
tego efektu ponownie jest ograniczony, 
a jego „pula” zależy od liczby zabitych 
wcześniej wrogów. Warto też dodać, że 
- tak jakw starych grach — zdrowie 
bohatera nie odnawia się automatycznie. 
Straconą energię trzeba będzie 
podreperować, korzystając z tabletek 
przeciwbólowych, których opakowania 


rozrzucone będą po poziomach. 


Znalazło się nawet miejsce dla 

— również typowej dla serii — niewielkiej 
dawki surrealizmu. W pewnym 
momencie bohatera wybawia Z opresji 
jego sąsiad, paradujący w slipach 


Otoczenie będ 
i inne obiekty. 

Dzięki ulepszonej we 
się realistycznie, a strz 


ludzi do zabezpieczenia zarówno swoich 
interesów, jaki rodziny, które znalazły się 
na celowniku lokalnych gangów. Max 
podejmuje to wyzwanie, mając przy tym 
nadzieję, że w 540 Paulo uda mu się 
przegonić demony przeszłości. Na 
miejscu wplątuje się jednak w nową 
kabałę i znów, tak jak w dwójce, musi 
uratować z opałów pewną dziewczynę 
_ młoda żona Rodrigo, Fabiana, zostaje 
porwana przez członków gangu 
Commando Sombra. 


Fabuła będzie obejmowała kilka 
tygodni z czasu spędzonego przez 
Payne'a w Brazylii. Poznamy ją za 


TECHNOLOGIA EUPKOBIA SPRAWIA 


ŻE STRZELANINY SĄ RENLISTYCZNE [ "FIZYCZNE" 


i wojskowej kurtce świr, który obrzynem 
powala kilku gangsterów, a potem 
mamrocząc do siebie tajemnicze wersy 
wysadza się w powietrze. Wizyta w jego 
mieszkaniu (taka eksploracja poziomów 
to najlepszy sposób na znalezienie 
przeciwbólowych tabletek) pokazuje, 
że na pewno nie był on normalny... 


Główna część scenariusza rozgrywa się 
jednak w Sao Paulo. Max trafia tu po 
strzelaninie Z ludźmi DeMarco, musi 
bowiem szybko zniknąć z USA. Taki, a nie 
inny kierunek podpowiada mu 
wspomniany już Raul Passos, który 
obecnie zajmuje się organizowaniem 
ochrony dla bogaczy w Ameryce 
Południowej. Rodrigo Branco, potentat 
na rynku nieruchomości, potrzebuje 


pośrednictwem animowanych 
przerywników pojawiających się 
w trakcie rozgrywania poziomów, 
które co prawda zastąpią znane 
z oryginałów komiksowe 
plansze, ale będą próbowały 
odtworzyć ich charakter. To 
bardzo ciekawy efekt: ekran 
zostanie podzielony na 
NOSZAUCA których 
rozgrywać będą się oddzielne 
sceny, pojawią się też napisy 
powtarzające wybrane słowa 
z wypowiedzi głównego 
bohatera i innych postaci. 
Usłyszymy także monologi 
Maksa, po raz kolejny 
przemawiającego głosem 
Jamesa McCaffreya. ym 
razem amerykański aktor 


ko zresztą przez kule, ale 
ika w szklane drzwi. 


TER 


NIEBEZPIECZNA PRĘDKOŚĆ 
Sporą dawkę emocji zapewnić mają 


zarzutu, była akcja — rozbud 


padają w realistyczny sposó 


jest jednak inspiracją nie tylko dl 
jak Max brzmi, ale i jak ostatecznie 
wygląda. To m.in. kolejny powód, dla 
którego nowy Payne wygląda inaczej, 
niż w poprzednich częściach. 


sekwencje 


„na szynach”, w których Max strzela do wrogów 
np. z jadącego autobusu czy pociągu. 


U SZNIKARZ 
Broń będziemy wybierać z„koła” niczym w Red Dead 


om, z |8E 3 

- BU LLET-TIME 
= _W nowej grze, gdy Payne „wyląduje” na 

= ziemi, zostanie na niej, dopóki gracz nie 


ruszy gałką CCH 


Redemption. W każdej chwili Max będzie mógł nosić dwie 
spluwy „jednoręczne” i jedną większego kalibru. 


Widać więc wyraźnie — 0 czym zresztą 
przedstawiciele Rockstara mówią 
wprost - że W pracach nad nową 
częścią cyklu zastosowano podejście 
„jeśli coś nie jest zepsute, nie należy 
tego naprawiać”. A elementem, który 

w poprzednich grach działał zawsze bez 


owane, 


pomysłowo wyreżyserowane sekwencje 
strzelanin z kolejnymi zastępami 
wrogów. W Max Payne 3 mają być one 
nawet bardziej brutalne i emocjonujące 
niż wcześniej, a to dlatego, że 
projektanci chcą wykorzystać wiele 

z osiągnięć sztuki tworzenia gier, jakie 
pojawiły się w ciągu dziewięciu lat od 
premiery oryginału. Jednym z nich jest 
Euphoria, PZOCHAWEWAM Grand Theft 
Auto IV system animacji postaci, który 
sprawia m.in., że trafieni wrogowie 


b. Rockstar 


dopracował COJCCY robi on jeszcze 
większe wrażenie, zmieniając dynamikę 


Podstawy się nie zmienią: wydarzenia 
ponownie przedstawione zostaną 

z perspektywy trzeciej osoby, a kamera 
zawieszona za głównym bohaterem. 


Kluczowym elementem rozgrywki 
będzie bullet-time, czyli możliwość 


spowolnienia upływu czasu, 


co pozwoli 


graczom na lepszą identyfikację 


przeciwników, ocenę zagrożeń, a przede 


wszystkim - celniejsze strzelanie. 
Wcześniej bullet-time był „oszukany”: 


a tego, 


gracz strzelał, a jeśli jego celownik 
znajdował się na wrogu, kula miała 
szansę trafić w cel, wymianie ognia 
towarzyszyły zaś efekty, które EWY 
sugerować, że dookoła latają pociski. 
Teraz każdy kawałek ołowiu, który opuści 
lufę pistoletu czy karabinu, będzie 
obiektem faktycznie znajdującym się 
w świecie gry, lecącym z określoną 
trajektorią. Bullet-time pozwoli zobaczyć 
nadlatujące pociski i przy odrobinie 
zręczności ominąć je, wszystko jednak 
będzie się odbywało zgodnie z zasadami 
fizyki. Pojawi się również tzw. filmowy 
bullet-time: w określonych momentach 
akcja zwolni, ułatwiając rozgromienie 
większej grupy przeciwników. Dla 
przykładu: w jednym z prezentowanych 
poziomów, na stacji serwisowej 
autobusów miejskich, Max skoczył na 
wiszący u sufitu haki zsuwając się na 
niższy poziom pomieszczenia, właśnie 

w zwolnionym czasie, pokonał ponad 
tuzin wrogów. 


Stary, dobry Max 

Kolejną nowością, która znacząco 
wpływa na rozgrywkę, jest 
wprowadzenie systemu osłon 


yASTO BRAZYLI 


OCJI I WIELKICH PIENIĘDZY 


strzelanin mniej więcej w tak, jak 
przedstawianie dialogów zmieniła 
technologia Motion Scan z L.A. Noire, 
poprzedniej gry tego wydawcy. 


terenowych (Max przykleja się do nich 
po wciśnięciu przycisku X/kwadratu), 
które będą podatne na zniszczenie. Ma 
to oczywiście znaczenie dla taktyki 

— osłony dadzą tylko chwilowe 
wytchnienie, dlatego trzeba będzie 
ciągle przeć do przodu i ostrzeliwać 
przeciwników. Twórcy podkreślają, że 
nie chodzi tu jedynie o „zniszczalne 
osłony”, ale o całe środowisko gry. y£) 
sprawą najnowocześniejszych 
graficznych technik tzw. generowania 
cząsteczek podczas strzelanin 
większość tego, Co widzimy na ekranie, 
ma roztrzaskiwać się w drobny mak, 
nadając walkom niezwykle filmowy 


Bullet-time to najważniejsze co grom 
akcji dał Max Payne - ale nie jedyne. 
Dzięki tej produkcji spopularyzował się 
tzw. kill cam, czyli ujęcie pokazujące 
trafienie we wroga (zwykle ostatniego 
w grupie), które później zaczęto 
wykorzystywać choćby w serii Call of 
Duty. Tego typu sceny pojawią się także 
w trójce. Grafika w rozdzielczości HD 
pokaże, co dzieje się z kulą po 
wystrzeleniu. Trzymając 
Alkrzyżyk, da się nawet spowolnić już 
zwolnioną animację i napawać się 
mordem. Mechanizm ten został również 
w pewien sposób odwrócony: gdy to 
nas zabije ostatni przeciwnik, mamy 
chwilę, by spróbować go trafić. Jeśli się 
to uda - od razu wrócimy do gry; choć 
z minimalną energią. _ 

Ó RSE Z zuiżń 


4 a kę . 
kosi mint „Se 


charakter. W nowej grze ważne będą 
jednak nie tylko strzelaniny. Wachlarz 
technik ofensywnych gliniarza poszerzy 
się bowiem o szereg uderzeń 

j kopniaków, których wygląd zależeć 
ma m.in. od tego, CZy Max trzyma coś 
akurat w rękach i co to dokładnie jest. 


Pokazane nam sekwencje - walka 

w Nowym Jorku, strzelanina wokół 
dworca autobusowego W centrum 540 
Paulo, na końcu zaś frontalny atak 
gangsterów na firmę Rodrigo Branco 

— udowadniają, że Max Payne wciąż jest 
w znakomitej formie. Jak mało który 
bohater wie też, jak strzelać w sposób, 
który elektryzuje graczy — bo właśnie 

w jakości strzelanin tkwi siła tej 
produkcji. Pierwsze tytuły z udziałem 
tego bohatera zrewolucjonizowały 
gatunek gier akcji, trzecia takich ambicji 
nie ma - tu chodzi tylko o to, by 
dostarczyć emocjonujące przeżycie. 
Rewolucję może przynieść dopiero tryb 
multiplayer (GECW/ bullet-time w sieci 
byłby nową jakością). Na pewno się on 
pojawi, ale to, jak będzie wyglądał, jest 
na razie owiane tajemnicą, która ma 
zostać ujawniona wkrótce. To oznacza, 
że jeszcze przed premierą gry na pewno 
się z Maksem spotkamy. Lepiej więc 
zawczasu przygotować whisky. I środki 
przeciwbólowe... © 
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Oodwójne życie 
twórców gier 


Odkrywają: 


Z X Ich wypowiedzi elektryzują 

( |P>) branżowe media, a kolejne 

N(_ produkcje trafiają na okładki pism 
zajmujących się grami. Gdy jednak wyjdą ze 
swoich studiów, podejmują nie mniej ciekawe 
projekty. Ich historie i dziwactwa bywają 


zaskakujące, a to, czym zajmują się„po 
godzinach, niejednokrotnie nie ma 

z komputerami za wiele wspólnego. Niektórzy 
zasługują na miano „ludzi renesansu, zaś inni 
- cóż... są po prostu solidnie zakręceni. Jakie 
pasje mają twórcy gier? ©) 


(twórca m.in. Epic Mickey i Deus 
Ex: Invisible War) 


, Szef Junction Point Studios 
pierwsze zawodowe kroki stawiał 
w magazynie Space Gamer 
zajmującym się fantastyką i science 
fiction. Zanim wziął się za 
projektowanie gier, stworzył kilka 
papierowych systemów role- 
playing i napisał (razem 

I z Richardem Merwinem) 
niewydaną w Polsce powieść 
„Double Agent: Royal Pain/The 
Hollow Earth Affair". W jego 
portfolio całkiem niedawno 
pojawiło się także kilka zeszytów 
„Kaczych opowieści”, w których 
opowiedział nowe przygody wujka 
Sknerusa i siostrzeńców. Jak sam 
twierdzi —- ma nadzieję, że to nie 

/ koniec jego przygody z komiksem. 


*— HYZIO, DYZIO I WARREN 


ra Half-Life'a, 
producent m.in. Portala 2 
i Left 4 Dead) 


Szef Valve ma hobby tyleż 
„kanapowe; co budzące 
niepokój, jest bowiem 
kolekcjonerem noży. Ma ich 
podobno ponad 600, a jego 
biuro to wystawa niezwykłych 
egzemplarzy, której ozdobą 
jest... pająk z ośmioma 
ostrzami! W wolnych chwilach 
zajmuje się też 
majsterkowaniem, 

a naprawdę niezły numer 
„zmajstrowali” mu kilka lat 
temu użytkownicy portalu 
4chan (prawdopodobnie), 
którzy umieścili jego 


KOLEKCJONER NOŻY 
Kolekcja w jego biurze budzi podziw 
kandydaturę w internetowym i przerażenie - podczas spotkań 


ROA A i ł d ia... 
konkursie Victoria's Secret... biznesowych mało kto mu odmawia 
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Napisane przez Spectora zeszyty „Kaczych 
opowieści” rozeszły się ponoć na pniu. i 


(twórca Alice: Madness Returns) 


Twórca Alice nawiązał w 2004 roku 

współpracę z hollywoodzkim producentem 
Jerrym Bruckheimerem i zabrał się za 
scenariusz do kinowego „Oz”. Historia 

skupiała się wokół nastolatka, który 
przypadkiem trafia do baśniowej krainy 

i odkrywa w niej swe niezwykłe moce. 

Wśród inspiracji McGee wymieniał...„Piratów 

z Karaibów". Niestety — choć przebąkiwano 
nawet o nakręceniu trylogii — całość skończyła 
się na papierze. O srebrny ekran otarła się 
także jego najsłynniejsza gra American 
McGee Alice, ale i ten projekt nie doczekał się 
realizacji. American podejmuje jednak nie tylko 
nietuzinkowe wyzwania zawodowe, ale 

i relaksuje się w sposób niezwykły. Przyznał, że 
gdy nie zajmuje się akurat kolejną grą, wraz 

z przyjaciółmi i ich dziewczynami bawią się 
w,„coś w rodzaju performance'u na ulicach San 
Francisco”. Podczas jednego z takich występów 
przebrani za gwiazdy rocka z lat 80. XX w. ruszyli 
na obiad do najlepszej restauracji w mieście. 


IT'S MY LIFE 
McGee zdradził w wywiadzie, 
że on i jego przyjaciele zostali 
raz pomyleni z grupą Bon Jovi. 
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kóre Metal Gear Solid) 


Kojima od najmłodszych lat przejawiał 
fascynację kinem i telewizją, a przez 
pewien czas myślał nawet o karierze 
reżysera filmowego. Próbował swoich sił 
jako pisarz, ale jego nowele były 
konsekwentnie odrzucane przez 


czasopisma jako zbyt długie i zbyt 
skomplikowane (co zaznajomionych 

z narracją Metal Gear Solid nie powinno 
dziwić). Grami zainteresował się podczas 
studiów ekonomicznych, ale chętnie 
angażuje się również w inne projekty 

— niekiedy jest to podkładanie głosu pod 
ciekawą postać bądź pisanie scenariuszy 
do słuchowisk radiowych i reżyserowanie 
ich. To ostatnie współtworzy zresztą od 
lipca z innymi tuzami japońskiego 
gamingu — Akirą Yamaoką i Goichi Sudą. 


DO ILUSTRACJI TEKSTU WYKORZYSTANO GRAFIKĘ Z GRY BATMAN: 


We właściwym odbiorze 
słuchowiska Kojimy przeszkodą 
mogą być nie tylko fabularne 
zawiłości, ale - niestety - również 
bariera językowa 


ARKHAM CITY © WARNER BROS. ENTERTAINMENT INC. 


_ (m.in. seria Wolfenstein, Rage) 


_ Współzałożyciel id Software komputerami fascynował się od 
_ dzieciństwa. Hobby wpędziło go w kłopoty z prawem, gdy 

_ wwieku czternastu lat włamał się do szkoły, skąd planował 
_ wynieść egzemplarz Apple Il. Przyszły projektant został 

| SF kolejny rok spędził w poprawczaku, w którym jeden 
| z psychiatrów wystawił mu zresztą następującą diagnozę: 

_ „Chłopak zachowuje się jak mózg z nogami... nie ma empatii 
_ dla innych istot ludzkich”. Dziś ów„mózg z nogami” jest nie 
_ tylko czołową postacią w branży, ale również założycielem 

_ i głównym inżynierem Armadillo Aerospace - firmy 

| zajmującej się m.in. projektowaniem statków orbitalnych. 
Carmack notuje na tym polu spore sukcesy, a jego 
konstrukcje zyskały nawet uznanie NASA, które przyznało 
firmie dwie duże nagrody pieniężne (350 tys. dolarów i pół 
miliona) w organizowanych w 2008 i 2009 roku konkursach. 
Co więcej, dzięki zawartej rok temu współpracy ze Space 
Adventures Armadillo wkrótce uruchomi turystyczne loty 
rbitalne! Twórca Rage zdobył taką renomę, że został 

et zaproszony do zarządu Commercial Spaceflight 
deration — organizacji działającej na rzecz rozwoju 
watnej turystyki kosmicznej. 


frian Chmielarz 


(licealnych czasach szef rodzimego People Can Fly 
siadał za perkusją (a bywał również wokalistą) 

w rockowym zespole The Sru. Lata później, gdy 
ozstał się z kolczykiem i irokezem, na krótką chwilę 
angażował się w debatę polityczną, podejmując 

w Salonie24 polemikę z panami Piekarą 
iemkiewiczem. Komentowania jednak zaprzestał, 
loga usunął, bo — jak sam stwierdził — pisarze 


Peter Molyneux 
_ (m.in. seria Fable) 


_ Jak sam przyznaje - jego dom to 
spełnienie dziecięcych marzeń. 
_ Pomieszczenia łączą sekretne przejścia, 
_awśrodku można znaleźć chociażby 
specjalny pokój ze stołem do snookera 
i kolekcją gier planszowych. W garażu 
trzyma kilka szybkich wozów, wśród 
_ których znajdują się zarówno Nissan 
Skyline, jak i samochód Jamesa Bonda 
- Aston Martin DB7. Gry zapewniły mu 
jie tylko sukces finansowy, ale również 
pc ogromne uznanie, co przełożyło się na 
rzyznanie projektantowi Orderu 
"GR Brytyjskiego IV klasy oraz 
_ francuskiego Orderu Sztuki 
_ i Literatury. Relaksuje się przy tym 
w sposób mało dystyngowany” - jest 
[o onkiem grupy Gamesnight 


DEMON SZOS 


turystyce kosmicznej. 


ZAGRAJ TO JESZCZE RAZ... p 

Niedoszły bóg rock'n'rolla 3 

wcale nie chciał grać na 

a perkusji, ale z całego The Sru 
radził sobie z zm najlepiej. 

6 O Goto, 


Największy - obok McGee - baśniopisarz z tego 
grona samochody ma rzeczywiście Pie 
EYE 


Z GŁOWĄ W GWIAZDACH 
„Mózg z nogami” tworzy Rage, 
ale równie mocno poświęca się 


_ ZMETRACIĘTY 


e PPOR 


"Marek Tymiński 


(Sniper: Ghost Warrior) 


Prezes City Interactive jest 
zdecydowanie najbardziej 
majętną w Polsce osobą 
„z branży”. Tegoroczny Forbes 
umieścił go — z dorobkiem 
wycenianym na 220 mln złotych 
- na 87. miejscu listy 
najbogatszych Polaków. Sukces 
Snipera spowodował, że wartość 
akcji jego spółki wzrosła na 
5 _ giełdzie aż o 650%, a nie należy 
_ przy tym zapominać, że Tymiński 
równolegle rozkręca drugi biznes. 
_ Jest założycielem Premium Food 
Restaurants — sieci dwunastu 
restauracji 77 sushi i 77 noodle 
bar, które specjalizują się 
w kuchni japońskiej. W chwilach 
V jolnych od pomnażania kapitału 
"wytrawny golfista. 


_ PASJA 

_ AKTORSKA? 

_ Nicztych 

_ rzeczy, występ 
w filmie miał 
przynieść 


__ Kotickowi 
konkretne 
profit 


Shigeru Miamoto mierzy siły na 
zamiary, ale poza tym - mierzy 
- też wszystko inne. 


- i znalezieniu pracy. 


I PODWÓJNE ZYCIE | 


(m.in. Legend of Zelda, 
Donkey Kong, Mario) 


Związany z Nintendo autor 
ujawnił w rozmowie 
z serwisem Kotaku, że 
zawsze nosi przy sobie 
metrówkę. Uwielbia 
bowiem zgadywać długość 
otaczających go obiektów, 
a za równie zabawne 

_ uważa przewidywanie ich 

_ wagi. Ciekawostką jest 

_ również to, że ojciec 
Donkey Konga i Mario 

_ grywa rzadko, a bardziej 
cieszą go hodowla psów 
i gitara. 


YYYY 


CZŁOWIEK SUKCESU 
Ponoć pomysł na założenie restauracji przyszedł 
do Tymińskiego podczas partyjki tenisa. 77 sushi 
i City Interactive uczyniły go jednym 
z | oięadeai4cakk A 

PTRYTENYCE 


Robert„Bobby” Kotick 


(m.in. Guitar Hero, Call of Duty) 


Choć film „Moneyball” do polskich kin jeszcze 
nie zawitał, już teraz warto go zareklamować 
z uwagi na niewielki epizod z udziałem 
prezesa Activision, któremu w występie 
partneruje sam Brad Pitt! To jednak — jak 


i zapewnia Kotick - jego pierwsza i ostatnia 


rola, a przyczynkiem do aktorskiej przygody 
stał się obiad z reżyserem, który zgodził się 
w zamian nakręcić krótki film promocyjny dla 
Call of Duty Endowment. To z kolei założona 
przez Bobbiego fundacja pomagająca 
weteranom wojennym w powrocie do cywila 
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Hironobu Sakaguchi 
(m.in. seria Final Fantasy, 
Blue Dragon) 


Gdy twórca najbardziej znanej 
serii JRPG potrzebuje chwili 
wytchnienia, chwyta za deskę 
surfingową i wyrusza łapać fale. 
W wolnym czasie lubi też 
pobawić się słynnymi duńskimi 
klockami. Sakaguchi 
wykorzystuje Lego do budowy 
samolotów, czołgów i robotów, 
a zdjęcia swych dzieł zamieszcza 


portfolio znajduje się wiele gier, 
ale i reżyserski debiut 
inspirowany słynną sagą, którym 
KCS jest animacja kinowa„Final 
Fantasy: The Spirits Within”. 


SURFOWANIE I KLOCKI 

Jeśli nie łapie akurat fali, współtwórca 
serii Final Fantasy udowadnia, że 
klocki Lego nie są tylko dla dzieci. 


odc s, ABBE 


ALE PIWA NAWARZYŁEŚ! 
Twórcy gier mogą też mieć pasje... | 
spożywcze. Nobuo Uematsu przyjaciół 
(oraz siebie) częstuje własnym piwem. 


Nobuo Uematsu 
(seria Final Fantasy) 


_ Swoją muzyką zabawia nas od blisko 3 dekad, ale działalności nie ogranicza tylko do 

gier. Założony przez Uematsu instrumentalny zespół Black Mages wydał już 3 albumy 

ze znanymi zserii Final Fantasy standardami utrzymanymi w konwencji 

progresywnego metalu. Panowie zagrali też kilka promocyjnych koncertów, a zapis 

jednego z nich znalazł się nawet na DVD. Nobuo odniósł sukces, choć nie odebrał 

wykształcenia muzycznego, a za pianinem zasiadł, bo„chciał być jak Elton John". Płyty 

Anglika wciąż zresztą zajmują w jego domu specjalne miejsce — całą kolekcję 

> _ niedawno oprawił i zawiesił na ścianie. Za młodu marzył o karierze profesjonalnego 

- wrestlera. Dziś wrestling ogląda w telewizji, racząc się przy tym piwem, które z 
darza mu się samemu uwarzyć. 


Dr Raymond Muzyka 


(m.in. seria Mass Effect i Dragon Age) 


Czołowa postać BioWare ma rękę do dobrych 
gier, ale i do dobrych kart. Muzyka co roku 
bierze udział w World Series of Poker 

- najbardziej prestiżowym turnieju świata 

— i jak dotychczas nie zdarzyło mu się wyjść 

z sali z mniejszą ilością gotówki, niż na nią 
wniósł. Wcześniej wraz z Gregiem Zeschukiem 
studiował medycynę. Na uniwersytecie 
podjęli współpracę przy tworzeniu 
medycznego oprogramowania dla wydziału, 
a po zdobyciu dyplomu - jeszcze przed 
założeniem BioWare — Muzyka przez kilka lat 
rzeczywiście praktykował w zawodzie. 
Początkowo zajmował się medycyną 
rodzinną, by później trafić do szpitala 
geriatrycznego w Edmonton. 


DOKTOR POKER 

W BioWare nikt nie musi obawiać się >» 
o zdrowie, w końcu zarządza nim ; 
lekarz. A czy zamiłowanie Muzyki do 
pokera przekłada się na stan konta 
studia? 
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" The Temptation, która wykonywałaby 


piosenek, które pojawiły się w jego grach. 
_Askoro już o grach mowa to na krótko 
czasem w internecie. W jego A 


Si 


Goichi Suda 
(m.in. No More Heroes, Shadows of the 
Damned i Lollipop Chainsaw) 


Japoński projektant przyznaje się do bycia 
anglofilem. Londyn był pierwszym 
zagranicznym miejscem, jakie odwiedził 

i ponoć była to bardzo inspirująca wizyta. 
Fascynacja angielskimi zespołami wpłynęła 
nawet na sposób jego ubioru, bowiem 

w swoim czasie Suda wyglądał jak członek 
Duran Duran. Muzyka nie jest mu zresztą 
obca. W 2010 startował z projektem kapeli 


CUP OF TEA? 
„/es, please!” 

- odpowiedziałby 
Goichi Suda, 
twórca 
zakręconych gier 
akcji, który 
uwielbia wszystko 
co angielskie, 

a najbardziej 
ukochał sobie 
Londyn. 


jedynie różne wersje (reggae, punk, 
elektroniczna) kawałka „Temptation” zespołu 
New Order. Napisał też teksty do dwóch 


zanim Suda zajął się ich tworzeniem, 
pracował jako przedsiębiorca pogrzebowy. 


R 
a 


Danny Bilson 
(Red Faction: Armageddon) 


Pochodzi z rodziny filmowców - jego 
dziadek był producentem w Warner 
Bros., ojciec zajmował się reżyserią, 
a córkę możecie kojarzyć z roli Summer 
wserialu„Życie na fali”. Sam Danny 
napisał scenariusze do kilkunastu 
filmów (m.in.,Człowieka Rakiety” 
z Jennifer Conelly i Timothym 
Daltonem), a kilkakrotnie zasiadał 
również na reżyserskim krześle bądź 

_ zajmował się produkcją obrazu. Na 

_ srebrny ekran przeniósł postać Flasha, 
superbohatera z uniwersum DC 
Comics, a później zajął się nawet 
współtworzeniem komiksów o jego 
przygodach. Współpracuje 
zUniwersytetem Północnej Karoliny, 

w którym jako wykładowca 

. kontraktowy naucza studentów 

aka scenariuszy do filmów i gier. 


PISANIE NA SREBRNY EKRAN 

Czy po„zakończeniu” sagi Red Faction 
doświadczony scenarzysta skupi się 
wę cznie na tworzeniu filmów? 


SEL 
- Jordan Mechner 
_ (seria Prince of Persia) 


Ojciec serii Prince of Persia to kolejny 
projektant, który postanowił spróbować 
swoich sił jako scenarzysta komiksu. 
W odróżnieniu jednak od Danny'ego 
Bilsona i Warrena Spectora —- Mechner 
wystartował z całkowicie autorskim projektem. 
Akcję „Solomon: Thieves” - pierwszego 
z trzech zapowiadanych albumów - osadził 
w XIV stuleciu, zaś bohaterami uczynił 
średniowiecznych templariuszy. Projektant 
napisał też (i wyreżyserował!) dokument 
o amerykańsko-meksykańskiej społeczności, 
której domy w Los Angeles zburzono 
w związku z budową stadionu. Niedawno 
ponownie zacieśnił związki z branżą filmową, 
podejmując rolę producenta „Piasków Czasu” 
Mike'a Newella. W chwili obecnej pisze zaś 
scenariusz do adaptacji „Fantoma” (komiksu 
- Michaela Turnera), w której główną rolę ma 
grać znana m.in. z„Transformers” (i licznych 
> ęściowo rozebranych zdjęć) Megan Fox. 


WKRÓTCE POZNA MEGAN FOX! 
Stworzył serię Prince of Persia, 
własny komiks, ale to praca 

w filmie pozwoli mu spotkać 
jedną z najpiękniejszych gwiazd 


Hollywood. 
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K BARDZO 
JESTE KILLEREM? 


Jednym z pierwszych badań 
psychologicznych poświęconych graczom 
był opracowany w 2000 roku przez Erwina w = Pad 

Andreasena i Brandona Downeya test S rawi | d | IWO 10 
oparty na wcześniejszej publikacji 
Richarda Bartle'a. Miał on za zadanie 
przygotowanie klasyfikacji uczestników 
gier sieciowych (MMO i tzw. MUD-ów). 
Badany odpowiada w tym teście 
na 30 pytań losowo wybranych z większej 
ich puli. Każde pytanie daje mu jedną 
z dwóch odpowiedzi do wyboru. Na 
podstawie wyników przyznaje się tzw. 
współczynnik Bartlera, który określa profil 
psychologiczny gracza. Robi to w bardzo 
ciekawy sposób — w wyniku badania ustala 
się procentowy udział różnego rodzaju 
archetypów w psychice badanej osoby. 
Archetypy są cztery: Achiever (zdobywca), 
Exporer (odkrywca), Socializer (dusza 
towarzystwa) i Killer (zabójca), łączna suma 
przyznanych im punktów procentowych 
wynosi 200% a żaden z archetypów nie 
może być „wyraźny” na bardziej niż 100%. 
Można więc być w 85% Killerem, w 65% 
Socializerem, w 30% Achieverem i w 20% 
Explorerem. Podając wynik badania często 
zapisuje się pierwsze litery kolejnych 
archetypów ustalone we właściwiej 
kolejności (np. K.S.A.E). Choć test dotyczy 
głównie gier MMO, ma na tyle uniwersalne 
pytania, że każdy może się w nim 
sprawdzić — jedna z jego sieciowych wersji 
dostępna jest pod adresem bit.ly/aVx2R. 


-syCchologla gracza, 


czyli co nam siedzi w głowach 


W roli psychonalityka: Robert Ocetkiewicz 


© Dlaczego często oszukujemy podczas grania? Co sprawia, 


l 
i 


że strzelanki to najpopularniejszy gatunek gier? Dlaczego 
/_ postawieni przed ważnym wyborem w grze jak najdłużej 
staramy się uniknąć decyzji? Bazując na licznych badaniach 
z zakresu psychologii, zebraliśmy garść odpowiedzi na te nurtujące 
ludzkość pytania. Co nam, graczom, siedzi w głowach? ©) 
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i PSYCHOLOGIA GRACZA 


Dlaczego z nostalgią wspominamy stare gry! 


Klasyki sprzed lat wywołują u wielu graczy 

bardzo pozytywne emocje. Co więcej, 
chętnie wracają oni do takich produkcji. To może 
wydawać się z pozoru niedorzeczne, bo dlaczego w 
dobie gier prezentujących rewelacyjny poziom 
graficzny i oferujących fantastyczną rozgrywkę ktoś 
miałby tracić czas chociażby na Wolfensteina 3D? 
Psychologowie mają na to pewne wytłumaczenie. 


Badacze z uniwersytetu w Southampton - Tim 
Wildschut, Constantine Sedikides, Jamie Arndt i Clay 
Routledge - powiązują nostalgię z czymś co nazwali 
„sekwencją odkupienia”. Oznacza to, że negatywne 
wspomnienia zacierają się w pamięci dużo szybciej niż 
te pozytywne, chcemy bowiem pamiętać historie, 
które dobrze się kończą dla głównego bohatera (czyli 
nas). Po dłuższym czasie to, co kiedyś było frustrujące, 
dziś pamiętamy jako przyjemne, nawet znajdując 


STARY DOBRY MARIO 
Super Mario Bros. to tytuł zzabójczym | 7 
poziomem trudności. Wszyscy jednak 
wspominają go dobrze... 


sposób, by „osłodzić" jeszcze 

nasze pozytywne wspomnienia. 

W związku z tym granie w Super Mario 

Bros. bez systemu checkpoitów, 

z wysokim poziomem trudności, nagle 

okazuje się miłym doświadczeniem — a przecież 
wcześniej gra ta mogła doprowadzać nas do 
szewskiej pasji. 


Nostalgię potęgują także aktualne, frustrujące 
doświadczenia i nasze zdołowane emocje. Nieważne, 
czy dziś mamy po prostu więcej obowiązków, mniej 
czasu na granie i odczuwamy z tego powodu lekki 
smutek, czy też rozzłościła nas kiepska gra —- w obu 
tych przypadkach nasz umysł podrzuca nam koło 
ratunkowe w postaci wspomnień np. o wygranej walce 
z Sephirothem w Final Fantasy VII. 


W ostatnim czasie wydawcy gier dobrze wykorzystują 
ten mechanizm, tworząc wiele reedycji starych 
tytułów. Recenzowane w tym numerze Star Fox 64 3D, 
Ico i Shadow of the Colossus, Resident Evil 4 HD czy 
nadchodzące Metal Gear Solid HD to tylko kilka 
przykładów. Warto też zwrócić uwagę, że tego typu 
„kolekcje” często dostają wysokie oceny od 
recenzentów i są pozytywnie przyjmowane przez 
graczy właśnie dlatego, że patrzy się na nie przez 
„różowe okulary”. Cóż, w końcu dziś już nie robi się 
takich gier jak kiedyś... 


Teoria i badania: T. Wildschut, C. Sedikides, J. Arndt, 
C. Routledge, Nostalgia: Content, triggers, functions, Journal 
of Personality and Social Psychology 
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Dlaczego Microsoft Points wydajemy łatwiej niż 


prawdziwe pieniądze? 


Kupując gry czy dodatki do nich za wirtualne 
„pieniądze” (np. MS Points lub Wii Points) czujemy się 
tak, jakbyśmy wydawali pieniądze w obcej walucie. 
Podobny stan towarzyszy turystom, którzy jadąc 

w nowe miejsce, widzą w swoich portfelach banknoty 
o egzotycznych nominałach. Dlatego też często 
wracają z wakacji bez pieniędzy, bo wszystkie zdążyli 
wydać na miejscu. Skąd bierze się taka łatwość 
kupowania rzeczy w obcej lub wirtualnej walucie? 


Podróżni często znają kursy, ale przeliczanie za każdym 
razem drobnych transakcji jest dla nich zbyt kłopotliwe 
— twierdzi William Poundstone, autor książki„The Myth 
of Fair Value; w której można przeczytać o psychologii 
wydatków. Twierdzi on, że im trudniej przeliczyć obcy 
nominał na ten, którym posługujemy się codziennie we 
własnym kraju, tym częściej rezygnujemy 

z porównywania wartości danych przedmiotów i po 
prostu decydujemy się na zakup. 


Teorię w praktykę przekuwają specjaliści z Microsoftu 
czy Nintendo, którzy zdecydowali się wprowadzić 
własną walutę do systemów transakcyjnych w Xbox Live 
i Wii Ware. Zakupów w tych usługach dokonujemy nie 
za prawdziwe pieniądze, ale wirtualne punkty 


-©RGĘRSTNINI *-*ARARARRENNYNA 
XBOX LIVE 


ny 


SZWINDEL 

Gdyby zakupy na Xbox Live 
wykonywało się w realnej walucie, 
kupowalibyśmy dużo mniej. 


MI. i NWOROSOFT* POINTS 


(oczywiście kupowane za gotówkę). Microsoft stosuje 
na przykład przelicznik około 24 punktów za złotówkę 
(przykładowa karta zdrapka doładowująca konto o 2100 
punktów kosztuje około 80 zł). To złożony przelicznik, a 
w żadnym kraju, w którym dostępny jest Xbox Live, nie 
można sprowadzić go do prostej zależności — np. jeden 
punkt za złotówkę czy dolara. Nie przez przypadek 

- gdyby tak było, gracz szybko przeliczałby realny koszt 
zakupu wirtualnego dobra i... mógłby zrezygnować 
ztransakcji. 


Teoria i badania: William Poundstone, The Myth 


of Fair Value 
PLAU:BOX | m”. 
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TEMAT 


W latach 60-tych XX wieku 
psycholog społeczny John 
Stacey Adams badał, jak 
pracownicy różnych firm 
odnoszą się do kwestii związanych 
z wynagrodzeniem. Wysnuł w ten 
sposób teorię sprawiedliwości, 
która mówi o tym, że motywacja 
danej osoby jest skutkiem 
odczuwania przez nią zadowolenia 
z tego, co otrzymuje w zamian za 
włożony wysiłek - i czy jest to 
proporcjonalne do tego wysiłku. 


Na odczucia związane z tym, jak 
oceniamy adekwatność 
uzyskanych korzyści, wpływa 
porównanie ich z profitami innych 
osób oraz z tym, jak wiele wkładu 
włożyli oni w uzyskanie swoich 
„zdobyczy”. Kiedy widzimy brak 
równowagi w owych relacjach, 
zaczyna w nas narastać napięcie 
emocjonalne, które staramy się 
rozładować. W przypadku 
pracowników badanych przez 
Adamsa skutkiem było umyślne 
zmniejszanie efektywności 
wykonywanej pracy. 


Teorię sprawiedliwości można łatwo 
przenieść również na grunt gier. Dla 
przykładu — w RPG-ach zbieramy 
różnego rodzaju przedmioty, które 
często otrzymujemy w sposób 
losowy po tym, jak zabijemy wroga. 
Jeden gracz może zatem dostać 
nagrodę lepszą niż pozostali 
członkowie drużyny. Ten 
teoretycznie „poszkodowany” 
zastanawia się, czemu to właśnie on 
nie znalazł broni bardziej przydatnej 
dla niego i... zaczyna „działać” teoria 
sprawiedliwości. 


Największe kontrowersje 
wzbudzają rozmaite płatne 
dodatki zaburzające równowagę 


potyczek sieciowych. O ile 
da | PLAU:BOX 
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Dlaczego gracze oszukują 
bądź sabotują rozgrywkę? 


gracze czasami narzekają na 
płatne DLC, to sytuacje, w których 
za pieniądze można zdobyć 
przewagę nad przeciwnikami, 
rodzą znaczną frustrację. Dotyka 
to szczególnie rozmaitych 
abonamentowych systemów 
MMO. Nie tak dawno temu wizja 
dodatkowych płatności za 
różnego rodzaju bonusy 
rozsierdziła posiadaczy kont EVE 
Online (konsolowcy poznali tę grę 
MMO za sprawą Dust 514, 


PRE-ORDEROM MÓWIMY: NIE! 
Bonusy udostępniane graczom 
składającym zamówienia 
przedpremierowe to jeden z 
głównych czynników 
sprawiających, że czujemy iż gra 


o którym piszemy na str. 32) i to 
na tyle, że starali się, w ramach 
buntu, przez swoje akcje w grze 
zawiesić serwery. 


Wiele niezadowolenia wzbudzają 
także darmowe dodatki, które 
twórcy rozdają do premierowych 
wydań swoich gier. To również 
może rodzić konflikty, czego 
dowodem jest sonda 
przeprowadzona na oficjalnym 
forum EA. Otóż aż 45% graczy 
uważa za niesprawiedliwe 
rozdawanie bonusów np. w postaci 
dodatkowych broni w grze Medal 
of Honor dla tych, którzy złożyli 
zamówienie przedpremierowe na 
tę produkcję. W związku z tym, że 
często porównujemy się z innymi, 
nasz poziom satysfakcji z gry 
zmniejsza się w momencie, kiedy 
zauważamy, iż ktoś za tę samą cenę 
i ten sam wkład pracy dostał więcej 
niż my. Jaki jest tego efekt? 
Różnego rodzaju nieuczciwe 
zachowania w postaci sabotowania 
meczów, potyczek, a nawet akty 
kradzieży — piractwo. 


Teoria i badania: John Stacey 
Adams, „Inequity in Social 

Exchanges', w: L. Berokwitz 

(red.), Advances in Experimental Social 
Psychology, Academic Press 


Jak producenci stosują w dystrybucji gier efekt 


„małej nagrody ! 


Efekt „małej nagrody” znamy od dawna 

— polega na tym, że twórcy gier nagradzają 
nas za najróżniejsze, drobne osiągnięcia 
niewielkimi, często bezwartościowymi 
trofeami. Po raz pierwszy mechanizmy tego 
typu wykorzystano w serii Diablo. Dzięki 
temu, że każda czynność mogła przynieść 
graczowi korzyści (punkty doświadczenia, 
złoto, przedmioty), przy produkcji tej zaczęto 
mówić o syndromie „jeszcze jednego questa". 
Do mistrzostwa doprowadzono to w cyklu 
Call of Duty — tam różne odznaki i bonusy 
wypełniają kilkanaście ekranów. 


Mechanizm ten można rozszerzyć, 
korzystając z tzw. „efektu obdarowanego 
progresu'. Można to wytłumaczyć na 
przykładzie działań, jakie często stosują 
sprzedawcy w świecie rzeczywistym. 
Wyobraźmy sobie sytuację, w której na 
myjnię samochodową podjeżdżają dwie 
osoby. Pierwsza z nich po wyczyszczeniu 
auta dostaje kartę rabatową, dzięki której 
dziesiąte mycie otrzyma gratis. Druga 
otrzymuje podobną kartę, ale jest na niej 
dwanaście rubryk, w tym dwie już podbite. 
W efekcie obie osoby, aby skorzystać 

z darmowej usługi muszą przyjechać do 
punktu dziesięciokrotnie. Która z nich 
szybciej skorzysta z oferty? Według Josepha 
Nunesa i Xaviera Dreza drugi klient nie tylko 
szybciej zaangażuje się w promocję, ale też 
w krótszym czasie uzbiera wymaganą liczbę 


WSKAŹNIKI I PASKI 

Twórcy Battlefield 3 zrozumieli, że by rywalizować 
z Call of Duty, muszą wprowadzić podobny system 
„małej nagrody” - tak powstał Battlelog. 


myć. Wiąże się to właśnie z efektem „małej 
nagrody” - widząc zaznaczone dwa mycia, 
mamy wrażenie, że jesteśmy bliżej celu niż 
wtedy, gdy na karcie nie ma nic i musimy 
zaczynać od zera. 


Twórcy gier jeszcze nie wykorzystują tego 
mechanizmu w pełni, ale mogliby to robić. 
Zamiast questów w grach RPG, w których ktoś 
mówi nam, byśmy uratowali 5 krasnoludów, 
moglibyśmy napotkać dwóch przedstawicieli 
tej nacji, którzy mówią, że było ich siedmiu 

(i na ekranie questów pojawia się informacja, 
że dwóch z siedmiu już znaleźliśmy). Podobnie 
można by utrzymywać naszą uwagę podczas 
oczekiwania na znalezienie partnerów do gry 
sieciowej — gra mogłaby szybko pokazać, że 
zapełniła już np. 3 z 12 miejsc niezbędnych do 
skompletowania sesji, mimo tego, że 

w rzeczywistości wciąż szukała by graczy. 


Teoria i badania: Nunes, J. 8. Dreze, The Endowed 
Progress Effect: How Artificial Advancement 
Increases Effort, Journal of Consumer Research 


ORRE HR 


Dlaczego darmowy trial powinien trwać 
28 dni, a nie cztery tygodnie! 


TIK TAK, TIK TAK 

Wprowadzenie w Dead Rising 2 licznika, który 
odlicza czas co do sekundy, to dowód na to, że 
twórcy tej gry znają się na psychologii graczy. 


Liczby odgrywają istotną rolę podczas 
rozgrywki — m.in. pozwalają porównywać 
parametry przedmiotów (np. broni), punkty 
zaś są nieodłącznym elementem rywalizacji. 


Liczbami twórcy manipulują wykorzystując 
tzw. „efekt skali” czy też „efekt jednostki”. 
Ludzie nie zwracają uwagi na jednostkę, 

a bardziej na liczbę, której oznaczenie 
jednostki towarzyszy. Dowiedli tego Mario 
Pandelaere, Barbara Briers oraz Christophe 
Lembregts. Przebadani przez nich za 


mniejszą uważali różnicę między 7 a 9 latami 
niż 84 a 108 miesiącami, podczas gdy oba 
okresy są identyczne... 


W grach widać to przy darmowych trialach. 
Większe wrażenie robi wersja testowa 
działająca przez 28 dni, a nie 4 tygodnie. 
Wykorzystali to twórcy Dead Rising 2 - przez 
72 godziny musimy ochraniać córkę 
bohatera, co dobę dostarczając jej lek. Aby 
zwiększyć presję na graczu, wprowadzono 
zegar, który odlicza mijający czas 

z dokładnością co do sekundy. To działa! 
Efekt skali stosuje się też zwiększając 
wartości liczbowe pojawiające się w grze. 

W grach RPG często możemy zdobyć milion 
punktów doświadczenia, a za strzał w głowę 
przeciwnika otrzymać 50, a nie chociażby 5. 


Teoria i badania: M. Pandelaere, B. Briers, 

i C. Lembregts, How to Make a 29% Increase Look 
Bigger: The Unit Effect in Option Comparisons, 
Journal of Consumer Research 


Uzależnienie od łupu. Skąd się bierze? 


Zdobywanie różnego rodzaju 

łupów najczęściej spotyka się 
w grach RPG i akcji. Przedmioty, które 
zbieramy po pokonanym przeciwniku 
sprawiają, że cały czas mamy chęć grać 
dalej. Dlaczego? 


Zostawiane przez wrogów bronie, tarcze, 
apteczki czy naboje do pistoletu 
powodują, że nasz bohater rośnie w siłę, 
lepiej radzi sobie w wirtualnym świecie, 
a to z kolei sprawia przyjemność nam 

- graczom. Zdobywanie łupu jest zatem 


elementem rozgrywki, który powiązany 
jest z wytwarzaniem w naszym mózgu 
dopaminy, zwanej „hormonem szczęścia”. 
Czy jednak dopamina nie powinna 
przestać się wytwarzać w momencie, 

w którym coś zdobędziemy? 
Niekoniecznie. Ludzie posiadają 
zdolność do zapamiętywania — uczenia 
się. Kiedy po raz pierwszy spotkamy się 
z nagrodą po zabiciu stwora, to od razu 
podświadomie będziemy wiedzieć, że 
kolejni wrogowie, którzy zginą od 
naszego miecza, również zostawią nam 


PRÓG KHR 


Dlaczego strzelanki są 
najpopularniejszym gatunkiem gier? 


Gry można podzielić na wiele gatunków 
- jednak według badaczy branży jeden 

z nich jest znacznie popularniejszy od 
pozostałych. Chodzi o strzelanki, które 
we wszelkiego rodzaju danych 
sprzedażowych wyróżniają się chociażby 
na tle wyścigów czy gier akcji. Dlaczego 
chętniej po nie sięgamy? 


Badacze Andrew Przybylski oraz Scott 
Rigby napisali interesującą rozprawę na 
temat motywacyjnego modelu 
zaangażowania w grach. Wykazują, że by 
zabawa nas wciągnęła, musi zaspokajać 
trzy ważne potrzeby: kompetencji, 
autonomii i pokrewieństwa. Psycholog 
zajmujący się grami i rozmaitymi ich 
aspektami, Jamie Madigan, postanowił 
dzięki tym tezom, wyjaśnić fenomen 
strzelanek. To właśnie one spośród 
wszystkich gatunków najlepiej mają 
spełniać powyższe potrzeby (co 
jednocześnie nie wyklucza, że pozostałe 
wcale ich nie zaspokajają — po prostu 
robią to w mniejszym stopniu). 


Kompetencja związana jest z poczuciem 
kontroli nad tym, co dzieje się na 
ekranie, naszych umiejętności, stopniem 
opanowania reguł i możliwości 
modelowania rozgrywki wedle naszego 
uznania. Wyważony poziom trudności 
zapewnia nam więc satysfakcję, 
podobnie jak odpowiednio dobrani 
przeciwnicy w rozgrywce sieciowej. 


Autonomia to spektrum naszych 
możliwości i sposobów dochodzenia do 
celu. Choć patrząc na gry w szerokiej 
perspektywie, strzelanki łatwo możemy 
uznać za ograniczone (szczególnie te 

z oskryptowanym trybem dla jednego 
gracza), pamiętajmy, że „na krótkim 
dystansie" to właśnie w nich najłatwiej 


i najszybciej odczuwamy dużą 
swobodę: w każdej sekundzie gry 
podejmujemy przecież szereg decyzji 
(strzelić serią, rzucić granat, zmienić 
broń, ukryć się, wychylić, uciekać...), 

a żaden inny gatunek nie daje nam tylu 
opcji do rozważenia naraz. 


Ostatnia z ważnych potrzeb, jakie gra 
powinna zaspokajać, to pokrewieństwo. 
Badacze twierdzą, że jest to związane 

z pragnieniem interakcji z innymi 
graczami. Doskonale realizuje to opcja 
zabawy przez sieć — a trudno przecież 
wyobrazić sobie współczesną strzelankę 
bez trybu multi czy kooperacji. 


Teoria i badania: A. Przybylski, 
AMotivational Model of Videogame 
Engagement, InPress 


NAJPOPULARNIEJSZA GRA ŚWIATA 

Call of Duty to najbardziej dochodowa marka 
w branży rozrywkowej — m.in. właśnie dlatego, 
że jest strzelanką. 


i PSYCHOLOGIA GRACZA I 


cenne zdobycze. Gdy nasz mózg odkryje 
tę zależność... dopamina zacznie 
wytwarzać się jeszcze przed samą akcją. 
To z kolei powoduje, że uczucie 
satysfakcji towarzyszy nam przez całą 
grę, nie tylko w momencie otrzymania 
łupu. To dlatego oderwanie się od 
telewizora jest szczególnie trudne. 


Teoria i badania: C.D. Fiorillo, P.N. Tobler, 
W. Schultz, Discrete Coding of Reward 
Probability and Uncertainty by Dopamine 
Neurons, Science 299 


ZBIERANIE LOOTU 
Każdy podniesiony przedmiot 
zwiększa poziom dopaminy 
w naszym mózgu. 


ORÓE NGN 


Dlaczego kolekcjonujemy Trofea 


i Osiągnięcia? 


Trofea i Osiągnięcia stały się 
nieodłącznym elementem obecnej 
generacji konsol. Z pozoru rzecz 
niepotrzebna, jednak ich 
kolekcjonowanie ma bardzo silny 
związek z motywacją graczy. Dlaczego 
więc często uparcie je zbieramy? Oto 
jeden z powodów skłaniających nas do 
zbierania takich „odznaczeń". 


Warto sięgnąć do piramidy hierarchii 
potrzeb według Maslowa. Ten znany 
amerykański psycholog uważa, że dla 
człowieka najważniejsze jest spełnienie 
potrzeb najniższego rzędu (podstawa 
piramidy), takich jak oddychanie, 
jedzenie, picie czy spanie. Są to tak 
zwane potrzeby fizjologiczne. Kiedy już 
uda się je osiągnąć, następnie szukamy 
zaspokojenia dla potrzeb związanych 

z bezpieczeństwem (drugi rząd), czyli 
chociażby posiadania dachu nad głową. 


Trzeci rząd to z kolei potrzeby społeczne, 
jak przynależność do grupy (człowiek 
jako istota społeczna nie lubi być 
odizolowany). Tutaj też ujawnia się 
potrzeba posiadania rodziny, przyjaciół 

i znajomych. Jak już uda się zaspokoić te 
trzy poziomy potrzeb, nadchodzi czas na 


WIĘCEJ, WIĘCEJ, WIĘCEJ 
Jest w „trofikach” i „aczikach” coś 
takiego, że ich zdobywanie uzależnia. 


szacunek — umiejscowiony w czwartym 
rzędzie. Najwyższy poziom to potrzeba 
samorealizacji. To właśnie m.in. z dwoma 
ostatnimi rzędami potrzeb związane są 
Trofea i Osiągnięcia. Pozwalają one 
zbudować nasz status społeczny, pewien 
poziom reputacji. lm więcej mamy ich na 
swoim koncie, tym bardziej czujemy się 
spełnieni, możemy się czymś pochwalić 
lub wyróżnić wśród znajomych 

(i nieznajomych). Dlatego nasze profile 
na Xbox Live czy PSN pełne są informacji 
o osiągniętych zdobyczach. Ci, którzy 

w tę zabawę wciągnęli się najbardziej, 
korzystają również z zewnętrznych 
serwisów, które pozwalają porównywać 
wyniki (np. raptr.com, albo 
ps3trophies.com). 


Oczywiście nie wyjaśnia to w pełni chęci 
zbierania podobnych odznaczeń 

w trakcie gry. Nie można zapomnieć 
o„mentalności zbieracza” oraz 
ciekawości, która każe zbadać każdy 
aspekt gry, do czego Trofea i Osiągnięcia 
są swoistym drogowskazem. 


Teoria i badania: A. Maslow, A Theory of 
Human Motivation, Psychological 
Review 50 
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O sukcesie gry decyduje wiele 
czynników. Jednym z ważniejszych 
jest poziom immersji, czyli 
zaangażowania się w zabawę. Im 
bardziej realistyczny, prawdziwy świat 
udaje się stworzyć w danym tytule, tym 
gracz silniej wciągnie się na długie 
godziny. Nie bez znaczenia przy tym 
pozostaje grafika na wysokim poziomie, 
interesująca fabuła czy nawet dźwięk 
przestrzenny. Ale to nie wszystko. 


Ważną funkcję w poziomie immersji 
odgrywa kontroler i jego interfejs 
związany z wygodą użytkowania. 

W grach wyścigowych, jak Gran Turismo 


NATURALNIE 

Ludzie intuicyjnie 
rozumieją, jak grać 

z pomocą kontrolera ruchu. 


| ae 


czy Forza, idealnym rozwiązaniem jest 
posiadanie kierownicy. Uczucie 
siedzenia za prawdziwym „kółkiem” jest 
wtedy dużo większe. Doskonale 
zależność między immersją 

a kontrolerem zrozumiało Nintendo, 
wprowadzając na rynek Wii 

z Remote'em, później Sony z PS Move, 
wreszcie zaś Microsoft z Kinectem. 


Kontrolery ruchowe pozwalają łatwiej 

i szybciej zaangażować się w rozgrywkę. 
To właśnie stąd wynika ich popularność, 
co dowiódł profesor Paul Skalski 


Skąd wynika sukces kontrolerów 
ruchowych Kinect i Move? 


z uniwersytetu w Cleveland w artykule 
dla New Media 8: Society pod tytułem 
„Mapping the Road to Fun: Natural 
Video Game Controllers, Presence, and 
Game Enjoyment". Mówi on o tym, że 
naturalne ruchy, które wykonujemy, aby 
postać w wirtualnym świecie na 
przykład podniosła przedmiot, skoczyła 
czy uderzyła piłeczkę, są zwyczajnie 
prostsze w wykonaniu, niż uczenie się 
specjalnych kombinacji przycisków na 
standardowym padzie. Twierdzi się, że 
Kinect i PS Move są przeznaczone dla 
„niedzielnych graczy” - i rzeczywiście, 
osoby, które rzadko grają, łatwiej 
opanują grę przy pomocy takiego 
kontrolera niż zwykłego pada. Za 
przykład niech posłuży chociażby gra 
Sports Champions w wersji na PS3. 
Znacznie szybciej, niż przy pomocy 
pada, jesteśmy w stanie przyswoić 
sobie sterowanie, korzystając 

z kontrolera ruchu, który imituje 
prawdziwą rakietkę ping-ponga. Paul 
Skalski udowodnił to w prostym 
eksperymencie, w którym podzielił 
badanych na dwie grupy - jedna z nich 
grała w grę golfową Tiger Woods PGA 
Tour 07 na Wii z Remotem, druga bawiła 
się tym samym tytułem na PlayStation 
2, korzystając z pada. Okazało się, że 
osoby należące do pierwszej grupy 
zdecydowanie chętniej i dłużej 
pozostały w grze, a w ankiecie 
wypełnianej po sesji częściej twierdziły, 
że obcowali z realistyczną grą. 


Teoria i badania: P, Skalski, R. Tamborini, 
A. Shelton, M. Buncher i P. Lindmark, 
Mapping the Road to Fun: Natural Video 
Game Controllers, Presence, and Game 
Enjoyment 


Decyzje w grach. Dlaczego długo się 
nad nimi zastanawiamy? 


Gry RPG to gatunek, przy którym gracze 
spędzają wiele czasu. Liczne dialogi, 
wielowątkowa fabuła i sporo tekstu do 
przeczytania odróżnia te produkcje od 
prostych strzelanek czy bijatyk. Mamy 
w nich również do czynienia z wieloma 
dylematami moralnymi. Wyobraźmy 
sobie, że musimy zdecydować, którą 
kobietę chcemy w sobie rozkochać — jak 
np. decyzja między seksowną Morrigan 
i wrażliwą Lellianą z Dragon Age II. Którą 
wybierzemy? I dlaczego ta na pozór 
błaha decyzje sprawia graczom kłopot? 


W tym celu należy odwołać się do teorii 
reaktancji, czyli oporu psychicznego, 
psychologa Jacka Brehma. Ludzie 
niechętnie godzą się z odbieraniem im 
swobody działania i pewnych możliwości. 
Opór ten jest tym silniejszy, im ważniejszą 
musimy podjąć decyzję oraz uzależniony 
od ilości dróg, jakie możemy obrać. 
Ciekawy, związany z tym eksperyment 
przeprowadził ekonomista Dan Ariely 

- stworzył grę, w której badani klikali na 
trojgu drzwi, które generowały losową 
liczbę z określonego przedziału (np. 
czerwone zwracały wartość między 1 a 5, 
zielone między 3 a 9, zaś niebieskie 
między 7 a 16). Każdy mógł skorzystać ze 
100 kliknięć. Haczyk polegał na tym, że 
drzwi, na których nie kliknięto w ciągu 
dwunastu ostatnich kolejek znikały. By je 
przywrócić do gry, trzeba było kliknąć na 
nich podwójnie, nie zdobywając w ten 
sposób ani jednego punktu. Wbrew 
logice badani robili wszystko, by 
zachować możliwość wyboru między 
trzema parami drzwi, nawet mimo tego, 
że najwięcej zamienianych na pieniądze 
punktów dawałoby klikanie na drzwi 
niebieskie! 


PRIE MR 


Skąd się biorą fanboye? 


Na forach 

internetowych często 
można zauważyć sporo negatywnych 
komentarzy skierowanych w stronę 
posiadaczy tej czy innej konsoli do gier. 
Ktoś napisze, że na przykład PS3 jest 
lepsze od Xboksa 360, bo na tę pierwszą 
konsolę jest Gran Turismo 5 i... zaraz 
zaczyna się bezpardonowa, brutalna 
wojna argumentów. Skąd to się bierze? 


Warto zaznaczyć, że„fanboizm” nie jest 
wcale zjawiskiem nowym. Istnieje od 
czasów, kiedy jaskiniowiec zaczął 
preferować konkretny grot włóczni. Jeśli 
chodzi o gry, to warto przytoczyć 
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chociażby konflikty między fanami 
konsol Nintendo Entertainment System 
(NES) a Sega Genesis, czy wyraźne 

w Polsce w latach 80-tych XX w. animozje 
między posiadaczami Atari a C64. 


Najważniejszą rzeczą związaną 
z„fanboizmem” na gruncie elektronicznej 
rozrywki jest mechanizm racjonalizacji 
podjętych przez siebie decyzji. Ponieważ 
zakup konsoli to duży wydatek, przed 
dokonaniem tego aktu należy dłużej 
zastanowić się nad wyborem. Jeśli 
zdecydujemy się na Xboksa 360, trudno 
jest nam następnie przyjąć do 
wiadomości, że popełniliśmy błąd. 


Zaczynamy więc szukać argumentów 


mówiących o słuszności naszego wyboru 


i odrzucamy, często agresywnie, 
argumenty tych, którzy poddają 

w wątpliwość naszą decyzję. Jeśli zaś 
brakuje nam argumentów, w naszej 
głowie powstają ich zamienniki, często 
takie, które mogą uchodzić za 
irracjonalne — co prowokuje rozmówców 
do dalszych kłótni. O racjonalizacji 
swoich decyzji i następstw związanych 
z tym procesem pisze chociażby 
amerykański psycholog Elliot Aronson. 


Teoria i badania: E. Aronson, Człowiek — istota 


społeczna 


TRUDNY WYBÓR 
Morrigan czy Lelliana? Zawsze, kiedy 


twórcy gier dają nam wybór, długo 
unikamy ostatecznej decyzji. Dlaczego? 


W Dragon Age Il wybierając Morrigan, 
możemy stracić szansę na kontakt 

z Lellianą. Ponieważ gracze chcą tego 
uniknąć, często długo zwlekają 

z wyborem partnerki w wirtualnym 
świecie, mając nadzieję, że uda im się 
znaleźć rozwiązanie, które pozostawi 
obie opcje otwarte. 


Podobne mechanizmy działają w innych 
grach, gdzie wybory blokują nam pewne 
opcje, np. w GTA IV. Sprawia to też, że 
produkcje, które mają kilka zakończeń 
czasem przechodzimy wielokrotnie. 


Teoria i badania: J. Brehm, A Theory of 
Psychological Reactance; D. Ariely, 
Predictably Irrational: The Hidden Forces 
That Shape Our Decisions 


ZOSTAŃ FANBOJEM 
„Fanbojem” może być każdy, nie we 
wszystkich przypadkach jego przejawy 
muszą być aż tak ekstremalne... 


Monitory telewizyjne 3D 
Idealny sprzęt dla graczy 


Życie w trzecim wymiarze stało się wyjątkowo łatwe - 

i przyjemne dzięki monitorom telewizyjnym 3D od LG. 
W świat doskonałej jakości trójwymiaru wprowadzają 
modele DM2350D oraz DM2780D. Jednym kliknięciem 
lub klawiszem pilota możemy w nich konwertować 
dowolny materiał z 2D do 3D i cieszyć się wolnym 

od migotania obrazem o jasności ponad dwa razy 
większej od tradycyjnego 3D. 


ah Zarówno dostępny w rozmiarze 23 cali DM2350D, 
DM2350D jak i 27-calowy DM2780D to idealny sprzęt dla 
ka konsolowców. Oba monitory pełnią jednocześnie 
funkcje telewizorów, na dodatek są od nich znacznie 
tańsze. To duża oszczędność miejsca oraz pieniędzy, 
ponieważ do urządzeń LG podłączymy konsolę, 
komputer, dekoder telewizji satelitarnej, kablowej 
a nawet antenę. Wbudowany tuner zgodny jest ze 
standardami naziemnej telewizji cyfrowej, zatem nic 
nie przeszkodzi w obejrzeniu ulubionego programu. 
Oprócz tego, oba modele posiadają wbudowane 
odtwarzacze multimedialne, co oznacza, że bez 
pomocy żadnego innego sprzętu wyświetlimy na nich 
zdjęcia, filmy z pendrive'a i dysku przenośnego, jak 
również te zapisane w formacie MKV i z podpisami. 


DM2350D i DM2780D korzystają z zaawansowanej 
technologii polaryzacyjnej dotychczas stosowanej 
jedynie w kinach. Oznacza to, że jeśli posiadamy 
filmy lub gry oferujące 3D, możemy je obejrzeć na 
monitorze i to niezależnie od tego, czy źródłem 
sygnału będzie komputer, odtwarzacz DVD, Blu-ray 
czy dekoder TV. Jednak takich materiałów wciąż jest 
niewiele, dlatego urządzenia posiadają sprzętową 
konwersję 2D do 3D. W trójwymiarze zobaczymy 
tym samym dowolny film, jak i grę konsolową, której 
twórcy nie przygotowali wcześniej opcji zabawy w 3D. 
Monitory telewizyjne LG to idealny sprzęt dla graczy! 


QB LG Electronics 
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Rewelacyjne zwieńczenie 
" trylogii, wzbogacone 
= odoskonałe tryby sieciowe 


animacje ciosów kończących. 


balm 


W porównaniu do oryginału, Arkham City 
wzbogacono o nowe, bardzo efektowne 


al |. 


Nie tylko wyciska 
„ostatnie soki”z konsoli 
Microsoftu, ale też 
świetnie wykorzystuje 
możliwości Kinecta. 


Najlepszym sposobem na 
przemieszczanie się po 

Arkham City jest skok z dachu 
i lot z rozłożoną peleryną. 


Zarówno wersja na PS3, jak 
i X360 oferują rozgrywkę 
w trójwymiarze. Wrażenie 
robi to zwłaszcza na tej 
drugiej konsoli, niewiele 
gier wspiera bowiem na 
niej tę technologię. Obraz 
jest wyraźny i nabiera 
realistycznej głębi, zaś 
lokacje i modele postaci 
wyglądają jeszcze lepiej 
niż podczas „klasycznej” 
rozgrywki. Posiadacze 
stosownych modeli 
telewizorów koniecznie 
powinni sprawdzić 
Batmana w 3D. 


Arknam City 


polubił chodzenie w obcisłych strojach 


Wojna gangów przeniosła się do 

Arkham City, dzielnicy Gotham 

otoczonej murem i zmienionej 
w gigantyczne więzienie. Pogrążoną 
w chaosie okolicę pilnie obserwuje 
Batman, który nie wierzy w nowe metody 
resocjalizacji wprowadzone przez doktora 
Hugo Strange'a. Zmysł nietoperza jak 
zwykle go nie myli... 


Zanim jednak przywdziejemy strój Batmana, 
kierujemy Catwoman (w pierwszym 
z czterech krótkich epizodów z jej udziałem, 
jakie znalazły się w grze). Przebiegła, odziana 
w obcisły lateks Kocica włamuje się do 
zrujnowanego sądu w Arkham City, siedziby 
gangu Two-Face'a, by odebrać skradzione jej 
przedmioty. Wpada tam jednak w pułapkę 
i zostaje uwięziona. Ponętna bohaterka 
otrzymała własny zestaw morderczych 
iosów, zadawanych podczas zwinnych 
ikrobacji. Kilkukrotne wciśnięcie guzika ataku 
ołączenie go z unikiem lub skokiem 
uje efektowne sekwencje, w których 
Oman zdarza się chwycić przestępcę, 

ie pocałować i skręcić mu kark, albo... 


usiąść na twarzy i udusić udami. Z kolei, aby 
ukryć się przed bandytami z bronią palną, 
wystarczy wbić się pazurkami w sufit i w ten 
sposób umknąć kulom. 


Po tym krótkim prologu oglądamy już intro 
skupiające się na głównym bohaterze 

— Batmanie. Kontynuacja Batman: Arkham 
Asylum, jednej z najlepszych gier akcji 

2009 roku, rozpoczyna się prawdziwym 

- biorąc pod uwagę etap z Catwoman, to 
nawet dwukrotnym - trzęsieniem ziemi. 
Wszystko to za sprawą naczelnika więzienia, 
doktora Hugo Strange, jednej z nielicznych 
osób znających prawdziwą tożsamość 
Batmana. Chce się on pozbyć 
znienawidzonego Nietoperza oraz 
wprowadzić w życie tajemniczy Protokół 10, 
my zaś postaramy się dowiedzieć, co planuje 
szaleniec (w czym pomoże nam chociażby 
uratowana z rąk Two-Face'a Kotka). 


Nowy Batman rozgrywa się w częściowo 
otwartym świecie. Pierwsze spojrzenie na 
Arkham City, kiedy Nietoperz wspina się na 


dach jednego z budynków, po prostu 
zapiera dech w piersiach. Zrujnowana 
dzielnica, rozświetlona słabym światłem 
ulicznych latarni, kolorowymi neonami oraz 
reflektorami latających nad miastem 
helikopterów patrolowych, to widok piękny, 
stanowiący absolutny szczyt możliwości 
leciwego już Unreal Engine 3. Mój entuzjazm 
nieco opadł, gdy przekonałem się, że 
obiecywany rozległy świat wcale aż tak duży 
nie jest, a przedostanie się z jednego jego 
krańca na drugi zajmuje góra kilka minut. 
Ale za to jakich! 


Gra zawiera bardzo intuicyjny system 
pokonywania przeszkód terenowych. 
Ruchami postaci kierujemy lewą gałką pada, 
wciskając zaś A (krzyżyk na PS3) skaczemy, 
turlamy się, wspinamy a nawet odbijamy ze 
skraju budynku, by wzlecieć w przestworza 
na pelerynie. Gra bardzo dobrze „rozumie 
sięz otoczeniem - podczas kilkunastu 
godzin rozgrywki może raz zdarzyło mi się, 
że bohater zareagował inaczej, niż powinien 
w danej sytuacji. W przemieszczaniu się po 
świecie gry pomocny jest również 
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Przeciwnicy często rzucają w Batmana 
przedmiotami, które możemy złapać 
i również wykorzystać w walce. 


* og li 


batszpon, hak z liną podpiętą do wyciągarki, 
który wbity w ścianę pozwala szybko 
uniknąć ciosów lub kul przeciwnika. Jest też 
pomocny, kiedy chcemy wspiąć się na 
wysoki budynek. 


Świat gry nie składa się jednak wyłącznie 

z jednej, dużej przestrzeni. Większość misji 
rozgrywamy we wnętrzach budynków, do 
których docieramy ulicami i dachami 
Arkham City. Poziomy oddzielone są 
ekranem ładowania i bardzo przypominają 
lokacje z Arkham Asylum. Najczęściej 
składają się z ciągów korytarzy oraz 
większych pomieszczeń, w których musimy 
dokonać (zwykle) cichej eliminacji 
przeciwników. W miejscach takich jak dawny 
sąd, muzeum, wesołe miasteczko, fabryka 
chemikaliów, kanały czy podziemne miasto 
przyszłości Wonder City zachwyca zwłaszcza 
przywiązanie twórców do szczegółów. 


Każda lokacja pełna jest detali budujących 
specyficzny klimat. W sądzie, siedzibie 
gangu Two-Face'a, elementy wystroju mają 
„podwójne” oblicza (tak jak bandzior są 
zdeformowane po jednej stronie). Muzeum 
to już legowisko Pingwina, pełne 
kolekcjonowanych przez grubasa trofeów. 
Wesołe miasteczko straszy zaś 
zniekształconymi w nienaturalnych 
uśmiechach, przesadnie wymalowanymi 
twarzami klaunów, co nie pozostawia 
wątpliwości, że jesteśmy w domenie Jokera. 


Największą zaletą Arkham City są jednak 
czarne charaktery. Tak jak w pierwszej części 
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mierzyliśmy się głównie z Jokerem, tak 
w nowym Batmanie spotykamy całą plejadę 
postaci znanych z kart komiksów, kreskówek 
i filmów. Wiele z nich, jak piskliwy Pingwin, 
przebiegła, zakochana w Batmanie Talia al 
Ghul albo Mr. Freeze, pełni ważne role 

w głównej fabule. Tworząc ją, scenarzystom 
udało się dokonać tego, co udaje się 
niewielu = zaskoczyć gracza. 


Opowieść nie tylko zachęca do poznawania 
kolejnych jej elementów porywającymi 
przerywnikami filmowymi, ale przede 
wszystkim intryguje nagłymi zwrotami akcji. 
Właściwie do końca gry nie wiemy, kto tak 
naprawdę pociąga za sznurki w Arkham City, 
kto faktycznie jest naszym sojusznikiem, 

a komu na rękę jest narastający w dzielnicy 
chaos, który w każdej chwili może wylać się 
na ulice Gotham. Z kolei sam finał całej 
głównej fabuły niejednego przyprawi 

o opad szczęki, a najzagorzalszych fanów 
być może i o zawał serca — twórcy nie 
podchodzą do dziedzictwa komiksowej sagi 
na kolanach, ale śmiało piszą jej zupełnie 
nowy, bardzo odważny rozdział. 


Znanych postaci nie brakuje także poza 
główną fabułą, bowiem Batman: Arkham 
City oferuje całą masę minikampanii, zadań 
i wyzwań pobocznych, które możemy 
pokonywać w dowolnej chwili, między 
misjami głównego wątku lub po jej 
przejściu. Dość powiedzieć, że po zaliczeniu 
zajmującej około 14 godzin opowieści 
mamy ukończone zaledwie 30% całej gry! 


Rozczarowani będą ci, którzy 
spodziewali się Robina, wiernego 
pomagiera Batmana, jako trzeciej 
grywalnej postaci. Nie zdradzimy 
jego roli w głównej fabule, 
wystarczy jednak powiedzieć, że 
nie dostajemy okazji pokierowania 
studenciakiem. Po premierze gry 
pojawi się DLC (obecnie jest 
dostępne tylko dla zamawiających 
grę przedpremierowo w Stanach) 
odblokowujące Robina w trybie 
Riddler's Revenge. Przygotowano 
mu kilka gadżetów (m.in. specjalną 
tarczę odbijającą kule) oraz spory 
wachlarz ciosów wykorzystujących 
| noszony przez niego pręt. 

ś 

Największe wrażenie robią poboczne wątki 
związane z konkretnymi postaciami. Seryjny 
morderca Victor Zsasz w nieznanym miejscu 
przetrzymuje ofiary, którym grozi śmiercią, 
jeśli kilka razy z rzędu nie dotrzemy na czas 
z jednej budki telefonicznej do drugiej, 
podczas rozmów opowiada zaś o swoich 
wcześniejszych mordach. Umięśniony Bane, 
pierwszy boss w jedynce, tym razem prosi 
Batmana o pomoc w znalezieniu 

i zniszczeniu zbiorników z mutagennym 
specyfikiem, z kolei Deadshot rzuca 
wyzwanie polegające na znalezieniu 

i powstrzymaniu najlepszego zabójcy 

w mieście — jego samego. A to tylko 
początek, bo w grze są również takie postaci 
jak Poison lvy, Jack Ryder (Creeper) i wiele, 
wiele innych. Do tego dochodzą 
fabularyzowane wyzwania Riddlera, którego 
rozsianych po mieście informatorów 


STARY ZNAJOMY 


y BATMAN: ARKHAM CITY I 


W wojnie gangów bierze udział także 
Joker. Głosu ponownie udziela mu Mark 
Hamill (Luke z„Gwiezdnych wojen”), 

a wychodzi mu to fenomenalnie. To jedna 
z lepszych kreacji aktorskich w dziejach! 


JAK MYSZ POD MIOTŁĄ 
Wiele etapów wymaga 

__ skradania się i cichej eliminacji 
przeciwników, zwłaszcza gdy 
ci uzbrojeni są w broń palną. 


wyłapujemy i przesłuchujemy, on zaś 
zmusza nas do rozwiązywania kolejnych 
zagadek, by ratować zakładników. 


Oprócz tych ostatnich, misje poboczne 

- chociaż potrafią wciągnąć minihistoriami 
- opierają się w większości na jednym 
schemacie: idź tam i tam, skop kilka tyłków, 
wróć. O ile nie wykonamy ich między 
zadaniami głównej fabuły, ich seryjne 
zaliczanie później szybko się nudzi 

i zniechęca do dalszej gry każdego, kto nie 
jest fanatykiem uniwersum Batmana 

- nawet mimo możliwości przełączania się 
między Nietoperzem a Kotką. Obstawiam, 
że tylko oni podejmą się również 
znalezienia, w dzielnicy oraz lokacjach, 
wszystkich trofeów Riddlera — zielonych 

i fioletowych znaków zapytania 
(przeznaczonych odpowiednio dla Batmana 
i Catwoman). Do większości z nich 
dotrzemy dopiero po odblokowaniu części 
gadżetów, przez co musimy wracać do 
oczyszczonych z przeciwników, kompletnie 
pustych lokacji. 


p A 


NIETYPOWE SOJUSZE 

Umięśniony Bane był pierwszym bossem 

w jedynce, w Arkham City zaś... prosi Batmana 
o pomoc. To nie jedyny czarny charakter w grze, 
który (przynajmniej na chwilę) podejmuje 
współpracę z superbohaterem. 


TRYB DETEKTYWISTYCZNY 

Pomaga zlokalizować ślady przestępstw, 
ale nadal służy przede wszystkim 
wypatrywaniu przeciwników w lokacjach. 


Czasem w mordę trzeba dać... 
W porównaniu z pierwszą częścią w Batman: 
Arkham City nie zmieniły się podstawowe 
zasady rozgrywki. Nietoperz jest 
superbohaterem, który nie zabija, tylko 
ogłusza przeciwników, toteż gra nadal 
pozbawiona jest krwi, eliminacji zaś 
dokonujemy w otwartej walce lub po cichu. 
W pierwszym przypadku, Batman zyskał 
kilka nowych kombinacji ciosów, 
aktywowanych odpowiednimi sekwencjami 
czterech guzików pada — ataku, kontry, 
uniku oraz ogłuszenia. Opanowanie 
niektórych z nich jest niezbędne do 
pokonania konkretnych typów 
przeciwników. Za pomocą Beatdown, 
ogłuszenia połączonego z sekwencją 
szybkich ciosów, powalamy bandziorów 
wyposażonych w pancerze, ogłuszenie 

z podwójnym skokiem pozwala z kolei 
wyeliminować przeciwników z tarczami. 


Podczas bijatyk walczymy nawet 
z kilkunastoma przeciwnikami naraz, przez 


co są one jeszcze bardziej emocjonujące niż (>) 


SEKSOWNA KOTKA 

Catwoman to druga grywalna postać 
w kampanii. Epizody z nią są krótkie, 
ale za sprawą jej bojowych zdolności 
bardzo emocjonujące. 


ZEMSTA RIDDLERA 

Batman: Arkham City nie ma kooperacji oraz 
multiplayera, mimo to gracze dostają 
możliwość pokazania swoich zdolności w sieci. 
Zasługa w tym list rankingowych będących 
elementem dodatkowego trybu rozgrywki 

- Riddler's Revenge. Wybieramy w nim jedną 
z postaci (Batman, Catwoman, wkrótce także 
Robin), następnie zaś misje i pojedynki 
rankingowe do wypełnienia, z których wyniki 
zostaną opublikowane online. W ten sposób 
przechodzimy zarówno wybrane fragmenty 
kampanii, jak i zaliczamy pojedyncze, 
przygotowane specjalnie dla tego trybu areny. 
Warunki zwycięstwa są różne: raz musimy jak 
najszybciej wyeliminować wszystkich 
przeciwników, inne wyzwania polegają 
chociażby na odpieraniu fal przeciwników do 
czasu osiągnięcia odpowiedniej liczby 
punktów lub zaliczenia celów rozgrywki, np. 
wykonania wskazanych kombinacji ciosów. 
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W grze napotykamy niemal wszystkich | 
superprzeciwników Batmana (m.in. 
Poison Ivy) - to raj dla fanów komiksu! | 


Bijatyka Catwoman w pełnej zabójczych 
roślin kryjówce Poison lvy to jeden 

z najmocniej zapadających w pamięć 
poziomów. 


j Aby ogłuszyć przeciwnika z tarczą, 
musimy wykonać kombinację ciosów, 


która najpierw pozbawi go osłony. 


Podobnie jak w pierwszej 
części, także w Arkham 
City po przejściu głównej 
fabuły w menu gry 
odblokowujemy tryb 
New Game Plus. To nic 
innego jak możliwość 
przejścia gry jeszcze raz. 
Od samego początku 
mamy w nim jednak 
dostęp do wszystkich 
gadżetów Batmana, co 
pozwala chociażby 
zebrać trofea Riddlera, 
po które w zwykłej grze 
trzeba wracać się na 
późniejszym etapie 
zabawy. New Game Plus 
to także większa liczba 
lepiej wyposażonych 

i wytrzymalszych 
przeciwników 

- prawdziwy raj dla 
hardkorowców. 
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w oryginale. Smaczku dodaje im także 
możliwość korzystania z szerszej gamy 
gadżetów. Wspomagamy się już nie tylko 
batarangiem i przyciągnięciem przeciwnika 
batszponem, ale korzystamy m.in. 

z granatów dymnych, pocisków 
zamrażających i wybuchowego żelu, którym 
pryskamy na podłogę i ogłuszamy 
przeciwników (poprzednio używało się go 
głównie do niszczenia wybranych ścian). 
Niezbyt wygodne są jednak skróty 
umożliwiające szybkie używanie gadżetów. 
Najczęściej kolidują one z przyciskami 
odpowiedzialnymi za inne czynności. Aby 
rzucić pocisk zamrażający, dwukrotnie 
wciskamy guzik wystrzelenia batszpona 

- często zamiast skorzystać z gadżetu, zdarza 
się po tym wylądować gdzieś wysoko. 


Nie polecam jednak walki z włączonym 
trybem detektywistycznym. Ciała 
przeciwników oraz miejsca interakcji (kruche 
ściany, wejścia do szybów wentylacyjnych 
itp.) są podświetlone i wyraźne na 
przyciemnionym tle, ale w walce nie 
uniemożliwia to oglądania miażdżonych 
naszymi ciosami kości. Tryb detektywistyczny 
to nadal element rozgrywki służący 
skanowaniu i analizowaniu dowodów (np. 
znalezieniu śladów krwi, które doprowadzą 


ź Bandziory na usługach każdego superprzestępcy mają swoje charakterystyczne umiejętności 
bojowe oraz stroje, co sprawia, że gra jest bardziej różnorodna od poprzedniczki. 


nas do czyjejś kryjówki) oraz lokalizowaniu 
wrogów uzbrojonych w broń palną. 
Naprzeciw takich grup stajemy w każdej 
dłuższej misji, czasem nawet kilka razy, na 
dachach całego Arkham City nie brakuje też 
snajperów. Najlepiej skradać się za ich 
plecami i dusić pojedynczo, gdy zaś stoją na 
krawędzi dachu lub balkonu - spychać 

z nich. Na wrogów możemy też zeskakiwać 
z dużych wysokości, niczym Altair i Ezio, to 
jednak przyciąga ich towarzyszy. Wystarczy 
jedna, dwie kule i musimy powtarzać etap, 
bowiem regeneracja zdrowia jest 
zablokowana do czasu wyeliminowania 
wszystkich przeciwników w okolicy. Na 
dalszych etapach przed śmiercią możemy 
chronić się dodatkowymi pancerzami 

— chroniącymi przed kulami oraz ciosami 

— które rozwijamy, awansując na kolejne 
poziomy. 


System rozwoju postaci jest mocno 
uproszczony i oprócz wspomnianych 
ulepszeń defensywnych, składa się jeszcze 

z kilku dodatkowych zdolności ofensywnych 
(m.in. ataku wślizgiem). Wyraźnie widać 
jednak, że twórcy skupili się na dynamicznej 
akcji połączonej z wykorzystywaniem 
gadżetów. Z myślą o tych drugich stworzono 


też łamigłówki środowiskowe. 
Wykorzystując broń energetyczną, możemy 
np. uruchamiać elektromagnesy. W jednym 
z poziomów udaje się w ten sposób 
rozhuśtać wielki hak, którym rozbijamy 
ścianę i dostajemy się do dalszej części 
lokacji. Innym razem do rwącej rzeki 
wrzucamy pocisk zamrażający, by 
przemierzyć ją na powstałej krze. Jednym 

z ciekawszych, zapadających w pamięć 
etapów jest także przeprawa na tratwie 
przez nieduże jezioro — za pomocą 
batszpona łapiemy się ścian i suniemy po 
tafli, pod którą pływa gigantyczny rekin. 


Właśnie to zróżnicowanie misji głównej osi 
(niestety, brakuje go w zadaniach 
pobocznych) w połączeniu z rewelacyjnym, 
intuicyjnym systemem poruszania się oraz 
walki stanowi o sile Batman: Arkham City. 
Gra jest równie dobra co część pierwsza i nie 
można przejść obok niej obojętnie. Kupując 
pudełko z symbolem Nietoperza, gracz 
może być pewny, że dostaje kilkadziesiąt 
godzin zabawy w klimatycznej, mrocznej 
oprawie — to idealna propozycja na coraz 
dłuższe jesienne wieczory. 


PLUSY 

+ postaci z komiksów, kreskówek i filmów 
+ trzymająca w napięciu fabuła 

+ intuicyjne sterowanie 

+ walki z bossami 


MINUSY 
— czasami za wolne doczytywanie tekstur 
- schematyczne misje poboczne 


gioteck 


COME GET SOME 
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Microsoft Polska 
|EIUULNA 
X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (16 graczy) 
Co-op: 

tak (4 graczy) 
Internet: 
gearsofwar.xbox.com 
Wersja PL: 
tak (napisy) 
PEGI: 

18 
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RO | Gdyby z jakichś względów 
| trzeba było recenzję Gears of 
4 _/  War3 zmieścić w dwóch 
słowach, brzmiałaby ona tak: „gra 


_ / kompletna”. Każdy posiadacz Xboksa 360 
|| zainteresowany choć odrobinę 


strzi lankami znajdzie tu coś dla siebie 
— niezależnie od tego, czy woli bawić się 


__sam, w kooperacji ze znajomymi, czy też 


rywalizować z innymi w sieci. Fan serii 
Gears of War dostaje zaś produkcję, która 
dostarczy mu wiele miesięcy 
fantastycznych emocji. 


Można o tym dyskutować - szczególnie 
z posiadaczami PlayStation 3 — ale wcale 
nietrudno udowodnić tezę, że wydana 

w 2006 roku pierwsza część Gears of War 
w pewnym sensie zdefiniowała obecną 
generację konsol. To za namową jej twórców 
Xbox 360 ma 512 MB pamięci (gdyby 
Microsoft nie zgodził się z tą sugestią 

i zgodnie z pierwotnym planem pozostał 
przy 256 MB, z kretesem przegrałby 
rywalizację z Sony). To ta produkcja 


: Członek Delta Squad: Ti 


spopularyzowała korzystanie z osłon 
terenowych (choć nie ona je wymyśliła), 
dzięki niej też wiele strzelanek przedstawia 
akcję z kamery zawieszonej nad ramieniem 
bohatera. To tu swoje możliwości pokazał 
Unreal Engine 3, który napędzał wiele 
najwspanialszych tytułów wydawanych 

w ostatnich latach. Ona też na dobre 
rozprawiła się z mitem, że „gry są dla dzieci” 
- to brutalna, krwawa rzecz, zrealizowana na 
poziomie dobrego, wysokobudżetowego 
filmu akcji. Gears of War 3 to zamknięcie 
trylogii zapoczątkowanej w ten sposób 

- w pewnym sensie podsumowanie tego, co 
udało się twórcom gier osiągnąć przez pięć 
lat. A także dowód na to, że jeśli chcemy 
przeżyć coś naprawdę nowego, czas na 
Xboksa Next i PlayStation 4. 


Imponujące jest już menu główne, które 
prowadzi do czterech oddzielnych modułów 
gry: Kampanii, Rywalizacji, Hordy i Bestii. 
Każdy z nich ma jeszcze parę dodatkowych, 
własnych ekranów opcji pozwalających 


ZROWRZKKI 


Dzięki licznym zmianom w mechanice rozgrywki 
tryb Hordy to najdoskonalsza obecnie forma 
„walki z kolejnymi falami przeciwników”. 


' Zamykając (pierwszą...) trylogię Gears of War, ekipa Epic Games pozwoliła 
F=- wszystkim postaciom drugoplanowym choć na chwilę zabłysnąć - epizody 


z Domem czy Cole'em naprawdę mogą się podobać. 


R SEE PTE DR FACE z zez zaj 


Już w dniu premiery 
Gears of War 3 serwery 
przeznaczone do gry 
w trybie Rywalizacji 
zaroiły się od graczy 

— jest ich tak wielu, że 
Epic Games nie boi się 
pokazywać ich liczby 
(aktualizowanej na 
bieżąco!) w angielskich 


reklamach telewizyjnych. 


Tysiące graczy mierzą się 
na dziesięciu mapach 

w sześciu trybach 

— po części starych, po 
części zupełnie nowych 
wserii. Te drugie to Król 
Wzgórza (walka o 
wyznaczone na planszy 
punkty kontrolne), 
przechwyć dowódcę 
(polowanie na 
wyznaczonych graczy 
drużyny przeciwnej) oraz 
zespołowy Deathmatch 
(w którym wprowadzono 
drużynowy limit żyć, 
bardzo podkręcający 
emocje). 


- 


az 


dowolnie skonfigurować rozgrywkę 

- zgodnie z naszymi preferencjami. 

W Kampanię można więc np. grać 

w pojedynkę lub przez Xbox Live (albo na 
dzielonym ekranie), koncentrując się 
wyłącznie na fabule lub też w tzw. trybie 
zręcznościowym, w którym nasze działania 
są punktowane, a osiągnięte wyniki 
porównywane z rezultatami znajomych. 
W podobny sposób zdefiniować można 
parametry pozostałych trybów, wszystkie 
rodzaje gry w sieci mogą być też toczone 
„prywatnie” (a więc tylko z zaproszonymi 
znajomymi). Kampania, od której wielu 
graczy zapewne zacznie odkrywanie tego, 
co udało się zmieścić na płycie z grą, jest 
więc tylko początkiem - ją samą można 
przechodzić wielokrotnie, na różne sposoby, 
potem zaś czekają dziesiątki godzin do 
przegrania (albo wygrania) w pozostałych 
trybach. 


To jednak kampania jest najważniejsza 
- w trzeciej części Trybów Wojny kończy się 
bowiem wreszcie historia Marcusa Feniksa, 


Nowi przeciwnicy, Lśniący, cały czas 
mutują, a zabici potrafią eksplodować 
- lepiej więc do nich nie podchodzić. 


jednego z najbardziej rozpoznawalnych 
bohaterów z gier na Xboksa 360. Oczywiście 
nie wiemy jak dokładnie się kończy, 
scenarzyści całkiem zgrabnie tę naszą 
niepewność rozgrywają, ale mówiąc 
szczerze, prawdziwych niespodzianek tutaj 
nie ma. Trudno było przebić absolutny 
majstersztyk, jakim była (i wciąż jest) 
kampania z dwójki - tam tempo, 
intensywność zdarzeń, zróżnicowanie 
rozgrywki i zwroty akcji były po prostu 
idealne. Pod tym względem Gears of War 3 
wypada w porównaniu z poprzednikiem 
odrobinę gorzej — o ile przełomowe 
momenty scenariusza są, zgodnie z logiką 
kontynuacji, jeszcze większe, głośniejsze itd., 
tak rozgrywka pomiędzy nimi bywa 
zaskakująco „zwyczajna”. Pełni tylko taką 
funkcję, by przeprowadzić gracza z punktu 
A do punktu B, wypełniając mu drogę 
kolejnymi zastępami przeciwników. 


Nie sądzę jednak, by jakikolwiek fan serii 
poczuł się zawiedziony tym, jak 
poprowadzona jest ta opowieść — zarówno 


pod względem fabuły, jak i scen akcji, 

w których bezpośrednio bierzemy udział, 
Gears of War 3 zamyka trylogię w sposób 
satysfakcjonujący i dający poczucie 
spełnienia. Bardzo ciekawym zabiegiem są 
też całkiem obszerne sekwencje, w których 
pod kontrolę gracza oddany jest nie Marcus, 
a postaci dotąd drugoplanowe. Wyraźnie 
widać, że ekipa Epic Games chciała, aby 
każdy z bohaterów trylogii miał swoje 
przysłowiowe pięć minut sławy — cel ten 
osiągnięto, m.in. pokazując te same 
zdarzenia z perspektywy różnych osób. 


Zgrabnie udało się za to wprowadzić do gry 
nowości - mechanizmy rozgrywki, bronie 

i przeciwników. Nie ma tu niczego 
rewolucyjnego, ale wszystkie te trzy 
elementy już w Gears of War 2 
zaprojektowane zostały niemal perfekcyjnie, 
więc teraz dostajemy ciekawe wariacje na 
temat tego, co już znamy, ewentualnie 
bardzo subtelne uzupełnienia wypełniające 
drobne luki. Z ciekawostek warto wymienić 
m.in. nową broń, ogromny karabin (P) 
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WAMI 
MASTER CHIE 
Gears of War 3 to 
pożegnanie 

z postacią 
Marcusa Feniksa 
- w tej części gry 
bohater wyraża 
najwięcej emocji 
(innych niż 
„zabiję cię, 
skurczybyku!”) 


4 


EF 


Ciekawym dodatkiem do 
uniwersum Gears of War 
są „dzikie” wersje 
przeciwników znanych 

z poprzednich części. 
Najbardziej zabawny jest 
zdziczały ticker, który nie 
wybucha, ale biega po 
polu bitwy zjadając broń 
i amunicję pozostawioną 
przez zabitych wrogów. 
To świetny pomysł na 
zróżnicowane znanej już 
graczom rozrywki - tym 
bardziej, że wszystkie te 
mutacje są równie 
pomysłowe i wyraźnie 
wpływają na zmianę 
zasad gry. 
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obsługiwany przez dwie osoby, z których 
jedna zajmuje się wyłącznie noszeniem 
amunicji (korzystanie z niego zmienia 
oczywiście dynamikę walki w kooperacji), 
oraz „zdziczałe” wersje różnych gatunków 
Szarańczy (patrz: ramka). Prawdziwa 
innowacja to możliwość wskazywania celu 
ostrzału towarzyszom (nad głową 
nieszczęśnika pojawia się wtedy specjalna 
ikonka), ale mówiąc szczerze, nie wpływa 
ona znacząco na rozgrywkę. 


Jeśli na coś można narzekać, to na poziom 
trudności - widoczna w tej generacji konsol 
tendencja do upraszczania gier odcisnęła 
swoje piętno również na Gears of War 3. Jeśli 
komuś nie podobało się, że dwójka była 
łatwiejsza od jedynki, w trójce powinien od 
razu włączyć najwyższy dostępny na 
początku poziom Hardkor. By zginąć, trzeba 
się naprawdę postarać, wykazując daleko 
idącą brawurę - rozsądna gra, czyli 
trzymanie się z grupą, korzystanie z ukrycia 
i sensowne gospodarowanie amunicją 
pozwala przejść kampanię bez utraty życia. 
Podczas gry w pojedynkę bardzo pomaga 
też fakt, że tym razem w boju towarzyszy 
nam trzech kompanów (co oczywiście 
oznacza też, że kooperacja pozwala na 
wspólną zabawę czterem graczom), przy 
czym sztuczna inteligencja konsoli 
zaprogramowana jest tak, by w przypadku 
powalenia nas na ziemię (ale jeszcze nie 


| Nowością w grze są Silverbacki, mechaniczne egzoszkielety 
j -—_ pozwalające wypluwać w stronę przeciwników tony ołowiu na minutę. 


„| Powyższy obrazek doskonale oddaje 
due A NSE charakter Gears of War 3 - wszystkiego 
jest tu po prostu więcej: broni, krwi, 
zacięcia i oczywiście testosteronu. 


zabicia), starała się zrobić wszystko, by jak 
najszybciej do nas dotrzeć i postawić na 
nogi. 


W 


O wspomnianej na wstępnie kompletności 
Gears of War 3 decyduje jednak nie 
kampania, a pozostałe trzy tryby sieciowe. 
Rywalizacja to multiplayer, który oferuje sześć 
standardowych trybów (m.in. drużynowy 
Deathmatch, król wzgórza) na dziesięciu 
mapach. Od tego, co znamy z poprzedniej 
części różni go przede wszystkim dużo 
większa stabilność (teraz rozgrywany jest na 
serwerach dedykowanych, a więc 
przygotowanych przez twórców), a także 
szereg małych drobiazgów (więcej w ramce). 


Horda to zdecydowanie drugi, poza 
kampanią, filar gry - twórcy mówią, że tutaj 
tryb ten występuje w wersji 2.0 i nie ma 

w tym przesady: prosta walka z kolejnymi 
falami coraz trudniejszych przeciwników 
zamieniła się w rozgrywkę dużo bardziej 
rozbudowaną, w której zdobywamy punkty 
po to, by kupić za nie różnego rodzaju 
umocnienia, zwiększające nasze szanse na 
przeżycie. Co dziesięć fal następuje atak 
bossów — największych przeciwników 

w grze — z którymi walka za każdym razem 
rodzi największe emocje. Przed meczem 
można też określić tzw. mutatory 
zmieniające zasady gry, np. powodujące, że 


I ROGET 


Męski charakter gry nie znaczy jednak, że nie ma w niej 
kobiet. Wręcz przeciwnie — jeszcze nigdy nie były one 
w Trybach Wojny obecne tak wyraźnie, jak tutaj. 


amunicja się nie kończy bądź nasze pociski 
mogą zranić towarzyszy (standardowo jest 
to wyłączone) lub też czyniące ją bardziej 
zabawną (mutator, który sprawia, że postaci 
kierowane przez graczy... przeklinają). Jest 
ich łącznie piętnaście, poza pierwszymi 
dwoma trzeba je samodzielnie odblokować 
(oczywiście grając w Hordę), a korzystanie 
z nich na tyle zmienia klimat rozgrywki, że 
można przy tym trybie spędzić pół nocy, 
praktycznie cały czas przeżywając coś 
nowego. Efektowna, choć nieco mniej 
emocjonująca jest Bestia - odwrócenie 
Hordy, gdzie wcielamy się w Szarańczę, 
walcząc z żołnierzami COG. To ciekawy 
pomysł, ale mniej rozbudowany, a jego 
największa atrakcja polega na możliwości 
kierowania nietypowymi przedstawicielami 
Szarańczy, np. małymi, eksplodującymi 
tickerami. 


Z obowiązku trzeba wspomnieć o tym, że 
momentami (szczególnie kiedy wszystko na 
ekranie eksploduje, a w tym czasie konsola 
próbuje doczytać lub zapisać jakieś dane), 
akcja na mgnienie oka się zacina. Widać też, 
że technologia graficzna Unreal Engine 3 
osiągnęła kres swoich możliwości i więcej 
nie da się z niej wycisnąć. Są to jednak 
drobiazgi, które w minimalnym stopniu 
wpływają na całość doświadczenia, jakim 
jest obcowanie z Gears of War 3 - poza nimi 
niemal idealnego. ©) 


kompletna, pełna gra, która zapewni 
rozrywkę na długie miesiące 

+ kampania w satysfakcjonujący sposób 
zamyka cała trylogię 
fantastyczne tryby sieciowe 
pokaz mocy silnika Unreal Engine 3 


kampania mniej wciągająca niż 

w Gears of War 2 

rzadko, ale jednak - na ułamek sekundy 
gra potrafi zwolnić 
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Warhammer 40000 
opace Marne „4 


Nudził się ku chwale Imperatora: 


W świecie przyszłości istnieje 

tylko wojna. Jeśli więc nie 

drzemie w tobie zabójca 
radujący się widokiem rozbryzgującej się 
krwi, a od gier wymagasz takich 
perwersji, jak różnorodna rozgrywka 
albo wciągająca fabuła - Space Marine 
mocno cię zawiedzie. 


To pierwsza konsolowa próba studia Relic 
Entertainment, dotąd specjalizującego się 
w wydawanych na PC strategiach czasu 
rzeczywistego, takich jak seria Dawn of War 
(podobnie jak Space Marine, oparta na 
uniwersum Warhammera 40,000). Mroczna 
wizja przyszłości łącząca fantasy i science 
fiction powstała w 1987 roku jako bitewniak, 
wyższa forma gry planszowej (taka bez 
planszy), w której wykorzystuje się ręcznie 
malowane przez gracza figurki 
pojedynczych żołnierzy, całych oddziałów, 
sprzętu bojowego, a nawet makiety 
budynków i powierzchni planet. 


W grze wcielamy się w kapitana Titusa, 
dowódcę trzyosobowego oddziału 
Ultramarines, zakutych w zbroje twardzieli 
wyposażonych w karabiny oraz miecze 
łańcuchowe (połączenie miecza z piłą 
mechaniczną). Zespół Titusa zostaje wysłany 
na planetę produkcyjną zaplecza 


Zamiast wymyślić trudniejszych przeciwników, 
twórcy zasypali nas coraz liczniejszymi hordami 
tych samych orków. 
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gospodarczego imperium ludzi, która 
zaatakowana zostaje przez hordę orków. 
Ultramarines mają wspomóc walczących na 
powierzchni gwardzistów i powstrzymać 
postępy przeciwnika. 


Na miejscu Ultramarines zostają 
skierowani do jednej z fabryk, by obronić 
ogromnego mecha bojowego Tytana przed 
przejęciem przez wroga. Tam spotykają 
inkwizytora Drogana, przedstawiciela kasty 
najwierniejszych sług Imperatora, który dla 
ludzi świata Warhammera 40,000 jest równy 
bogu. Drogan prowadził na planecie ściśle 
tajne eksperymenty i potrzebuje pomocy 

w ukryciu ich wyników przed najeźdźcami. 
Z każdym kolejnym rozdziałem opowieść 
staje się bardziej złożona. Pojawiają się 
nawet wątki poboczne związane z naszymi 


= 


Twórcy: 


R Ę i ma Relic Entertaimment 
kompanami (zaprawiony w bojach sierżant Wydawca: 
Sidonus i młody, zapatrzony w kodeksy CD Projekt 
Leandros), porucznik Mirą z broniącej Platformy: 
planety gwardii czy historie mieszkańców PS8, X860 
ź ; Data premiery: 
poznawane z nagrań na znalezionych już jest 
w lokacjach serwoczaszkach (to czaszki, Multiplayer: 
które pełnią rolę... nośników danych). tak (16 graczy) 
Co-op: 

„A: ; RAE brak (będzie jako DLO 
Wszystko byłoby fajnie, gdyby nie to, że już oai i 
przed połową gry łatwo przewidzieć jej www.spacemarine.com 
zakończenie, a cała opowieść nie ma | Wersja PL: 
większego związku z trwającą na ekranie Ę Mach 
bezustanną rzezią. i 18 


| Strzelanie do latających 
orków to jeden 

z ciekawszych, bo różniący 
się od reszty gry, etapów. 


"OPK 


/ _. WSpace 
*_ Marine płynnie 
możemy zmieniać 
styl walki, lawirując 
między strzelaniem 
a eliminacją w zwarciu. Do 
dyspozycji dostajemy zasobny 
4 arsenał broni maszynowych 
(bolterów), snajperek, wyrzutni rakiet, 

karabinów plazmowych oraz termicznych 
(wypuszczają wiązkę ciepła, która spala 
wszystkich na swej drodze). Kolejne bronie 
znajdujemy w specjalnych kapsułach, 
przeważnie na początku poziomu, dalej zaś 
natrafiamy na punkty, gdzie można 
wymieniać pukawki oraz uzupełniać 
amunicję. Tej zwykle nie brakuje, bo skrzynki 
z nabojami są gęsto rozstawione. Kul nie 
trzeba oszczędzać, można strzelać na oślep 
do wszystkiego, co się rusza, tym bardziej że 
nie wyrządzimy tym żadnej krzywdy 
sterowanym przez konsolę kompanom, 
którzy towarzyszą nam podczas części misji. 


Na pierwszy rzut oka gra przypomina 
recenzowane na str. 70 Gears of War 3. Od 
tytułu studia Epic różni ją jeden, bardzo 
znaczący szczegół — brak systemu osłon. 
Rozwiązanie, do którego przyzwyczaiły nas 
strzelanki z widokiem znad ramienia postaci, 
tutaj jest nieobecne. Jeszcze przed premierą 
Space Marine twórcy tłumaczyli, że 
Ultramarines nigdy nie chowają się przed 
wrogiem. A powinni, bo inaczej kończy 
się to koniecznością częstego 
powtarzania etapów, zwłaszcza tych, 

w których aż prosi się o możliwość 
ukrycia — bo jak inaczej mamy 
chociażby walczyć z kilkunastoma 

snajperami stojącymi na szczytach 
budynków? Wygląda więc na to, że 
studio Relic po prostu nie potrafiło 
zrobić systemu osłon, skazując 
graczy na improwizowane krycie 


GO3GPEM? 
Mimo że podczas gry 
często towarzyszą nam 
postaci sterowane przez 
konsolę, to nie ma w niej 
opcji rozgrywki 

w kooperacji. Twórcy 
obiecują, że jeszcze 

w październiku pojawi s 
ona w formie darmowec 


Ą 


latus, w którym 
z trzema kolegami 
odeprzemy kolejne fale 
coraz silniejszych 
przeciwników. 


się za elementami otoczenia i nieporadne 
wychylanie się zza nich. 


Podobnych problemów nie ma w walce 

w zwarciu, najlepiej wykonanym elemencie 
gry. Dostajemy miecz łańcuchowy, topór 
energetyczny oraz ciężki młot bojowy 
(noszenie go blokuje część broni). 
Upodobałem sobie topór, którym Titus 
wywija najszybciej. Miecz ma 
najefektowniejsze, superkrwawe ciosy 
kończące, zadawane ogłuszonemu 
przeciwnikowi — wbiciu miecza w twarz 
i„przewierceniu” aż do kręgosłupa 
towarzyszy ogromna fontanna posoki. 
Zaliczenie finishera nie tylko szybciej 
powiększa wskaźnik furii (tryb, w którym na 
krótko zyskujemy siłę), ale stanowi też 
jedyny sposób na zregenerowanie zdrowia 
Titusa. Szkoda tylko, że animacje śmierci są 
dwie-trzy na broń, przez co na dalszych 
etapach jesteśmy skazani na oglądanie 
wciąż tych samych egzekucji. 


Rozgrywka w Space Marine od pierwszej do 
ostatniej minuty wygląda identycznie, rośnie 
tylko liczba dość tępych przeciwników na 
ekranie. Nie zmienia tego nawet największy 
zwrot akcji i pojawienie się drugiej, znacznie 
groźniejszej niż orki frakcji. Grze brakuje 
różnorodności wprowadzonej przez proste 
interakcje (ograniczają się one do otwierania 


. WARHAMMER 40,000: SPACE MARINE | 


Rozgrywka sieciowa w Space Marine składa się z dwóch 
trybów: Anihilacji oraz Opanowania Terenu. W pierwszym 
wygrywa ta czteroosobowa drużyna, która jako pierwsza 
osiągnie 41 zabitych na liczniku, w drugim musimy zająć 

i utrzymać punkty strategiczne. W połączeniu z niedużą liczbą 
map to naprawdę niewiele. Miłym dodatkiem jest natomiast 
nieobecny w singlu system rozwoju postaci. Po osiągnięciu 
czwartego poziomu odblokowujemy też tzw. modyfikator, 

w którym możemy dowolnie pomalować zbroję naszego 
sieciowego bohatera, np. na różowo. Jeśli planujesz kupno gry 
jako „używki”, miej na uwadze, że zawiera ona kod sieciowy, 
bez którego rozwój powyżej piątego poziomu zostaje 
zablokowany. Kupno nowego kodu to wydatek około 30 zł. 


Walkom w zwarciu 
_ towarzyszą efektowne 
animacje egzekucji, szkoda 
„| tylko, że jest ich niewiele 
> iczęsto oglądamy te same. 
PO dd 


” 


W Space Marine dostajemy obfity 

w pukawki, różnorodny arsenał. 
Nieduże lokacje najczęściej zmuszają 
jednak do walki w zwarciu. 


drzwi i włączania wind...) albo system 
rozwoju postaci. Bez tego bezustanna rzeź 
szybko zaczyna nudzić, nawet w tak 
przyzwoitej oprawie, jak tutaj. W warstwie 
graficznej zdarzają się tylko drobne błędy 
z przenikaniem tekstur, razi też jeden 

z przeciwników, który niezależnie od 
przyczyny śmierci zawsze pada na kolana 

i rozpływa się w powietrzu. To zdecydowanie 
za mało, by przykuć gracza na dłużej niż 
kilkadziesiąt minut. 


PLUSY 

+ klimat świata Warhammer 40,000 
+ walka wręcz 

+ efektowne finishery 


- brak systemu osłon 

- monotonna rozgrywka 
- przewidywalna fabuła 
- ubogi multiplayer 
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Dark SO 


Ginął setki razy. A potem znowu zginął: Michał Bartczak 


Ekipa japońskiego studia From 
(> Software od dawna podkreślała, 

że następca Demon's Souls 
- a więc właśnie Dark Souls - będzie 
stanowił jeszcze większe wyzwanie od 
swojego poprzednika, legendarnego ze 
względu na poziom trudności. Cel ten 
udało się twórcom osiągnąć, i to chyba aż 
za dobrze — po setkach zgonów w świecie 
gry z ulgą wyłączyłem konsolę. 


Twórcy: 
From Software 
WACENCEH Dark Souls jest mroczną grą RPG tworzoną na 
Cenega zachodnią modłę — a więc z walką w czasie 
Platformy: rzeczywistym i bez bohaterów z wielkimi 
Data Roa oczyma. Kierujemy bezimiennym bohaterem 
już jest (ożywionym trupem rycerza), którego 
Multiplayer: poznajemy w więziennej celi. Tajemnicza 
lae, postać wrzuca mu przez lufcik zwłoki, po 
SE przeszukaniu których heros znajduje klucz 
Internet: pozwalający wydostać się na wolność. Więcej 
www.preparetodie.com wskazówek jednak nie ma, a przez bardzo 
Wersja PL: długi czas nic się właściwie nie wyjaśnia 
BEL — zamiast tego po szczątkowym tutorialu 
16 gracz jest rzucany w olbrzymi świat, w którym 


roi się od zagrożeń, czyhających ze 
wszystkich stron. Nie ma tu miejsca na 
prowadzenie za rączkę, ułatwienia, 
zróżnicowane poziomy trudności czy granie 
od punktu kontrolnego do punktu 
kontrolnego. Gra karze za każdy błąd, 

a uczenie się poszczególnych etapów na 
pamięć to jedyny klucz do sukcesu. 


Stare, ale nowe 
Po rozpoczęciu zabawy nie można oprzeć się 
wrażeniu, że oto dostajemy Demon's Souls 
w wersji 2.0 - jednak już po chwili wychodzą 
na jaw pierwsze różnice. Przede wszystkim 
zrezygnowano z Nexusa, czyli bezpiecznego 
miejsca, z którego przenosiliśmy się do 
poszczególnych krain-poziomów. Tym 
razem postawiono na otwarty świat, bez 
żadnych ograniczeń dla gracza — od 
początku można pójść praktycznie 
wszędzie, nawet w miejsca, w których 
postać na niskim poziomie doświadczenia 
zginie po jednym ciosie zwykłego 
szkieletu. Podróże między lokacjami 


nie są przerywane żadnymi ekranami 
ładowania, co jest dużym plusem. Twórcy gry 
chwalili się, że część miejsc będzie nadawała 
się do odwiedzenia dopiero za drugim czy 
trzecim przejściem gry i mogę to osobiście 
potwierdzić — czasem lepiej wziąć nogi za pas 
i zrezygnować z zaglądania w zakamarki, niż 
przez wiele godzin borykać się 
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z przeciwnościami, które i tak ostatecznie 
okazują się zbyt duże. Świat Dark Souls jest 
olbrzymi i kryje w sobie wiele skrótów 

— niestety brakuje mapy, która ułatwiłaby 
podróżowanie po tym wrogim miejscu. 


Naszemu wojownikowi przez całą przygodę 
towarzyszy manierka napełniana przy 
ogniskach, z której łyk pozwala 
podreperować zdrowie. Ogniska te są 
kluczowym elementem rozgrywki, ponieważ 
pełnią rolę punktów kontrolnych, gdzie 
postać odradza się po śmierci (tracąc jednak 
przy okazji wszystkie zebrane z ciał 
przeciwników dusze). Nie do końca ułatwiają 
one jednak rozgrywkę — po uleczeniu 
bohatera przy ognisku wszystkie potwory 

w okolicy odżywają. Paleniska pełnią też rolę 
miejsca, w którym zdobyte dusze można 
wymienić na wyższy poziom doświadczenia, 
jak również skorzystać z tzw. punktów 
człowieczeństwa, aby wrócić do swojej 
ludzkiej, „żywej” postaci, co zwiększa 
prawdopodobieństwo znalezienia rzadkich 
przedmiotów i odporność na klątwy. 


Zwykli przeciwnicy potrafią być w Dark Souls 
równie potężni co bossowie z innych 
produkcji tego typu (także z Demon: Souls). 
Przykład? Proszę bardzo: podobne do dzika 
zwierzę, odziane w stalową zbroję - mimo 
kilkukrotnych zmian ekwipunku i taktyki 
(oraz ciągłego podnoszenia umiejętności 
postaci) właściwie ani razu nie udało mi się 
wyrządzić mu krzywdy. Tymczasem dwie 
jego szarże wystarczają, bym został 
przeniesiony do ostatnio rozpalonego 
ogniska. Na początku gry lepiej nauczyć się 
sprytnie omijać niebezpieczeństwo, niż 
stawiać mu czoła. 


Na szczęście nie trafiamy do Świata Dark 
Souls zupełnie sami — w grze funkcjonuje 
ciekawy system (znany już z Demons Souls, 
ale tutaj rozwinięty), który pozwala graczom 
wspierać się wzajemnie — zarówno w postaci 
tradycyjnej kooperacji, jak i różnego rodzaju 
podpowiedzi (lub zmyłek), które mogą 
zostawiać sobie na serwerach (da się je 
odczytać, nawet bawiąc się w pojedynkę, ale 
z konsolą podłączoną do sieci). Opcje 
sieciowe działają więc na zasadach 
bliźniaczych do tego, co znamy z Demons 
Souls, z jedną drobną różnicą - podobnie jak 
wcześniej podłączonego do sieci gracza 
może zaatakować czarny fantom (inny gracz, 
który wdziera się do cudzego świata aby 
zabić gospodarza). Dotąd mógł on być tylko 
jeden. Tym razem sytuacje „trzech na 


Śr. 
jednego”: są diete owszednim, co jeszcze 


bardziej utrudnia zabawę. 
Dużych zmian nie ma natomiast w oprawie 
audiowizualnej. Świat Dark Souls jest nieco 
bogatszy w detale, ale nie obyło się bez 
wpadek grafików: paskudnych drzew 
złożonych z kilku płaskich tekstur czy 
brzydkich teł widocznych na horyzoncie. 
Prześmieszny efekt daje wbieganie w leżące 
na ziemi trupy — zahaczają się o nogi 
bohatera i przez chwilę ciągną za nim, jakby 
nic nie ważyły. 


Przygotuj się na śmierć 

Kilkaset śmierci, które powinny mnie 
zdemotywować do dalszego grania tylko 
zachęcały do brnięcia przed siebie. Inna 
sprawa, że momentami nawet dla osób 
lubiących wymagające gry poziom trudności 
okaże się źle wyważony. By przejść Dark Souls 
trzeba zainwestować kilkadziesiąt godzin, 

a to i tak za mało, by odkryć wszystkie 
smaczki jakie w sobie kryje. Warto jednak 
zacisnąć zęby i dać jej szansę — choć nie jest 
zbyt przyjazna dla początkujących, daje 
satysfakcję, szczególnie wtedy, gdy gracz 
nauczy się panujących w niej zasad. 


Dark Souls to produkcja dla wybranych 

- stwierdzenie, że gracze szukający łatwej 
rozrywki nie mają tu czego szukać, jest może 
brutalne, ale w tym przypadku jak najbardziej 
zasadne. To definitywnie najtrudniejszy tytuł 
obecnej generacji konsol, okrutny 

w sposobie, w jaki traktuje graczy. Czasem 
jednak warto dać się sponiewierać... ©) 


PLUSY 

+ mroczny, trzymający w napięciu klimat 

+ ogromny świat kryjący masę tajemnic 

+ daje ogromną satysfakcję (gdy uda się 
opanować zasady świata gry) 

+ rozgrywka na wiele godzin 


MINUSY 
— tylko dla hardkorowców 
— brak mapy świata 


Do każdego egzemplarza Dark Souls 
powinien być dodawany roczny zapas 
Nervosolu lub chociaż herbatka z melisy. 
To produkcja tylko dla twardzieli gotowych 
na masę porażek. A jednak — warta trudów! 
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WALKA 
Plujące ogniem gargulce to wbrew 

pozorom jedno z mniejszych wyzwań 
w brutalnym świecie Dark Souls. 


Demon Souls oraz Dark 
Souls są duchowymi 
następcami serii King's 
Field, której trzy główne 
części ukazały się na 
pierwsze PlayStation. 
Brzydka grafika i dość 
niewygodny interfejs gry 
nie przeszkadzały jej 

w zdobyciu sporej grupy 
fanów. Tym, co łączy ten 
zapomniany cykl 
z„nowymi” grami od 
From Software, jest 
wysoki poziom trudności 
oraz mroczny klimat. 
Niestety, gry z serii King's 
Field nie przetrwały próby 
czasu i obecnie stanowią 
raczej ciekawostkę niż 
produkcje, po które warto 


sięgnąć. 


W J,N RUDNIEJ 

Bossowie, których trzeba zlikwidować 

są potężni - pomoc innych graczy jest 
więc bardzo wskazana. 
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ZNAJDZI NIC NA SP 


Pomimo ich rozmiarów i siły, każdego bossa da się W Dark Souls ni 
„rozpracować dzięki refleksowi i spostrzegawczości. Niepotrzebi 
—mam : 


AŻ 


e ma możliwości odsprzedania sprzętu. 


c OŚĆ, INOŚĆ 


Takie sytuacje zdarzają się tu na każdym kroku 
- półgodzinna wędrówka przez lochy tylko po 
to, by zostać zabitym przez grupę szkieletów... 
Nic przyjemnego! 
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X360 


RECENZJE 


Zakwasy po walce z zombie leczy: Michał Bartczak 
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Twórcy: 

SEGA AM1 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.sega.com/games/ 
rise-of-nightmares 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 
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Od momentu swojej premiery 
© Kinect jawił się jako urządzenie 
stworzone raczej do prostych, 
lekkich produkcji. Rise of Nightmares 
miało zadać kłam temu przekonaniu 
i stać się pierwszym poważnym tytułem 
wykorzystującym sprzęt Microsoftu. 


Tworząc Rise of Nightmares, wewnętrzne 
studio firmy SEGA zamierzało trafić w gusta 
bardziej wymagających graczy, którzy od 
gier oczekują mocnych, dorosłych wrażeń. 
Wykorzystanie do gry-horroru Kinecta 
miało spotęgować doświadczenia płynące 
z rozgrywki, ułatwić wejście w mroczny 
świat przedstawiony w tej produkcji. 
Niestety, mimo wysiłku deweloperów 
osiągnięto cel inny niż początkowo 
zamierzano. Rise of Nightmares i owszem, 
jest koszmarne, ale nie ze względu na 
panującą tu atmosferę, ale za sprawą 
tragicznego wykonania — od kiepskiej 
fabuły, przez sterowanie, na różnych 
drobiazgach kończąc. 


Księżniczka z innego pociągu 
Fabuła? Josh i Kate, młode amerykańskie 
małżeństwo, wybrało się na wakacje 

do Rumunii. Już na miejscu, podczas 
podróży pociągiem, Kate zauważa, że mąż 
ukrywa przed nią butelkę alkoholu. Mając 
w pamięci jego problemy dotyczące 
nadużywania trunków, zdenerwowana 
wychodzi z przedziału, kierując się do 


wagonu restauracyjnego. Josh po chwili 
rusza za nią, jednak to, co zastaje na 
miejscu przyprawia go o mdłości. Wnętrze 
wagonu zostało doszczętnie zdemolowane, 
podłoga usłana zwłokami, a ściany 
zbryzgane świeżą krwią. Na domiar złego 
Kate zostaje porwana przez zmutowanego 
psychopatę, a pociąg wykoleja się 

w miejscu uznawanym przez miejscowych 
za przeklęte. Szybko okazuje się, że jest ono 
pełne żywych trupów, które za wszelką 
cenę pragną zabić bohatera. Przed Joshem 
stoją więc dwa zadania: uratować ukochaną 
i... przetrwać. 


Najważniejszy element Rise of Nightmares 
to oczywiście unikatowy system 
sterowania, oparty w całości na Kinekcie. 
Jak się okazuje, nie całkiem radzi on sobie 
z szybkim tempem gry, przede wszystkim 
zaś, wbrew założeniom, utrudnia „wejście 
w skórę” bohatera, bo jest mało naturalny. 
Zakres ruchów jest ubogi, a co za tym idzie, 
sprawia wrażenie prostego. Podstawą jest 
chodzenie — aby Josh ruszył przed siebie, 
wystarczy zrobić krok do przodu 

i zastygnąć w takiej pozie. Obracanie się 
polega na skręcaniu tułowia 

w odpowiednim kierunku, co niestety jest 
dość ślamazarnie przenoszone do świata 
gry, więc sytuacje, gdy kilku zombie 
wyskoczy nagle za plecami bohatera, 
często kończą się jego śmiercią. Żeby wejść 
w tryb walki, w którym o dziwo ciosy 


DZIAŁA NA 


wyprowadza się całkiem intuicyjnie, 
wystarczy zacząć trzymać gardę (czyli 
unieść dłonie na wysokość twarzy). 
Ostatnim ruchem, który sprawdza się 
całkiem nieźle, gdy trzeba utrzymać 
wrogów na dystans, jest kopnięcie w stronę 
telewizora — w małych polskich 
mieszkaniach może to jednak skończyć się 
tragicznie. Dodatkowo zmęczeni 
skręcaniem tułowia gracze mogą unieść 
rękę do góry, dzięki czemu Josh 
automatycznie pójdzie właściwą drogą, 
jednak ominie przy tym zakamarki, 

w których mogą się kryć związane 

z osiągnięciami znajdźki. Na zebranie 
czekają karty tarota oraz kasety audio, na 
których pewien detektyw odkrywa 
tajemnice przeklętego miejsca. 


Rozległość arsenału, jakim można się 
rozprawiać z żywymi trupami, zasługuje na 
pochwałę - oprócz tradycyjnych broni, 
takich jak maczety, siekierki czy metalowe 
pręty, można znaleźć piłę łańcuchową, 

a nawet skalpele, którymi ciska się 

w zombie niczym w tarczę do rzutków. 
Każda broń po jakimś czasie ulega 
zniszczeniu - wtedy trzeba znaleźć kolejną 
lub walczyć gołymi pięściami, co przynosi 
mizerne rezultaty. Kinect nieźle radzi sobie 
z przenoszeniem wykonywanych ciosów 
na ekran, choć momentami ma problemy 
z wyłapywaniem bloku. Rise of Nightmares 
aż się prosi o poszerzenie palety ruchów 


PRAWIE JAK PKP 


To, co dzieje się w tym w rumuńskim 
pociągu, każe inaczej spojrzeć na 
problemy naszych linii kolejowych. 


STADO WESOŁKÓW 
Zombie w grze bardziej śmieszą, 
niż straszą — trudno znaleźć 
jakikolwiek moment, który 
naprawdę budziłby niepokój. 


GARDA WYSOKO, 
PIĘŚCI ZACIŚNIĘTE 

Blok od czasu do czasu 
skutkuje, jednak znacznie 
lepszą metodą na 
uniknięcie ataków jest 
kopanie nieumarłych. 


— uniki rodem z bokserskiego ringu 
znacznie uatrakcyjniłyby rozgrywkę. 
Niestety, nawet jeśli pogodzimy się 

z nieprecyzyjnym sterowaniem, trudno 
przymknąć oko na kolejne wady. 
Spędzając czas przed konsolą, nie mogłem 
oprzeć się wrażeniu, że to produkcja 
budżetowa, tworzona po godzinach 

w małym amatorskim studiu. Grafika 
prezentuje się paskudnie, a w grze 
dominują nudne, szare lokacje. Design 
nieumarłych również pozostawia wiele do 
życzenia — są mało przekonujący 

i najzwyczajniej w świecie wyglądają 
sztucznie. Beznadziejne animacje zabijają 
klimat grozy. Atmosferze bliżej jest 
oczywiście do krwawych filmów z gatunku 
gore, niżeli mocnych horrorów, w których 
napięcie buduje się nie hektolitrami krwi, 
a raczej tym, czego nie widać. Tu wszystko 
jest pokazane jak na dłoni, jest więc gęsto 
od„keczupu” jak w „Hostelu” czy serii „Piła”. 


Zawód: Zombie 

Twórcom gry należą się brawa za to, że 
spróbowali stworzyć pierwszą „kinectówkę 
dla dorosłych graczy, jednak zdaje się, że 
wiele muszą się jeszcze nauczyć, by w pełni 
wykorzystać możliwości Kinecta. Wina nie 
leży po stronie technologii - recenzowany 
na kolejnej stronie The Gunstringer nie ma 


„ 


Pieruiszy horror na Kinecta to nie 
to, czego można było oczekiuiać 


I RISE OF NIGHTMARES I 


MARTWY RZECZNIK 


Rise of Nightmares było reklamowane 
w sieci cyklem krótkich filmów, 

w których występował m.in. martwy 
rzecznik prasowy, zachęcający grające 
rodziny do porzucenia tanecznych gier 
na Kinecta i zajęcia się hurtowym 
wybijaniem zombie. Materiały wideo 
były utrzymane w familijnym klimacie 
- pod niektóre podłożono wesołą, 
skoczną muzykę, co mogło sugerować, 
że gra oprócz krwawej jatki zaserwuje 
też dawkę humoru. Rise of Nightmares 
jest jednak śmiertelnie poważne, a przy 
tym nie straszy. 


ZŁOMIARZE ZOMBIE 

Niektórzy przeciwnicy wyposażeni są 
hi w metalowe przedmioty, które 
można potem użyć ć jako broń. 


$id: 


z nią problemu. Rise of Nightmares to 
interesująca propozycja, ale lepiej 
pozostawić ją w sferze ciekawostek. 
Wrażenia? Po kilku godzinach wyginania 
się przed Kinectem marzyłem o tym, żeby 
ten koszmar się skończył. To, co miało być 
przyjemnym weekendowym popołudniem 
spędzonym przy konsoli, zamieniło się 

w udrękę. Kiedy odłożyłem pudełko z grą 
na półkę, odczułem ogromną ulgę. ©) 


PLUSY 
+ poważna gra na Kinecta 
+ duża liczba broni 


MINUSY 

— nie straszy 

- monotonna rozgrywka 

— ślamazarne sterowanie 

— słaba oprawa audiowizualna - zarówno 
pod względem artystycznym, jak 
i technicznym 


Rise of Nightmares prezentuje się ciekawie 
aż do momentu, w którym... się w tę 
produkcję zagra. Każdy, kto miał nadzieję 
na solidny kinectowy horror, srogo się 
zawiedzie. 


AB naka, 
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Twórcy: 
Twisted Pixel 
Wydawca: 
Microsoft 
Platformy: 


ger.com 
Wersja PL: 
brak | 
PEGI: K 
12 


Posiadacze gry mogą 
pobrać do niej darmowy, 
bonusowy epizod 
zatytułowany The Wavy 
Tube Man Chronicles. 
Zajmuje on co prawda aż 
1,8 GB, ale to praktycznie 
zupełnie nowa gra, 
zrealizowana w filmowej 
grafice i„zagrana” przez 
prawdziwych aktorów 

- to hołd dla klasycznej, 
stworzonej w podobny 
sposób gry Mad Dog 
McCree. Za nagranie 
filmów do DLC 
odpowiada znane 

z produkcji klasy B studio 
Troma Entertainment, 

a całość ma fantastycznie 
tandetny klimat 
(szczególnie kiedy na 
Dzikim Zachodzie 
pojawiają się... kosmici). 
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Niczym marionetka: 


The Gunstringer miał 

zapoczątkować nową jakość gier 

na Kinecta, podważając 
powszechną opinię, że jest to rozrywka 
nadająca się jedynie dla dzieci, na 
imprezy lub do spalania zbędnych kalorii. 
By pokazać, że Kinect może być ciekawym 
urządzeniem także dla hardkorowych 
graczy, studio Twisted Pixel stworzyło 
westernową strzelankę utrzymaną 
w konwencji teatrzyku lalek. Czegoś 
takiego jeszcze nie było! 


Nie jest to poważna gra z wielowątkową 
fabułą, zaskakującymi zwrotami akcji czy 
złożonymi postaciami. Historia jest prosta, 

a tytułowy Gunstringer to marionetka 
szkieletu kowboja, która przez cały czas 
dynda na drewnianym krzyżaku. Nasz 
bohater powstaje z martwych i szuka zemsty 
na dawnych towarzyszach broni, którzy go 
zdradzili, strzelili w plecy i rannego zostawili 
na pastwę losu. Od tego momentu jego 
głównym celem jest wendeta. 


By do tego doszło, musi najpierw 
przemierzyć nieznane tereny stworzone 


The Gunstringer to także wiele 
interaktywnych animacji - np. trzeba 
uderzać rękami, aby boksować przeciwnika. 


£ 4 


Gra zrealizowana 
jest w konwencji 
teatralnego 
spektaklu. W tle, 
a czasem i na 
pierwszym 
planie, pojawi 
się widownia. 


z teatralnych dekoracji i rozprawić się 
z wieloma przeciwnikami, zrzucanymi przez 
wyłaniającą się z góry ekranu ludzką rękę. 


The Gunstringer to przede wszystkim gra 
akcji, sporo w niej więc strzelania 

i elementów zręcznościowych, ze skakaniem 
na czele. Jak jednak ugryźć tego typu 
produkcję z wykorzystaniem kontrolera 
ruchu Kinect, a nie tradycyjnego pada? Otóż 
odpowiedzialne za nią studio Twisted Pixel 
znakomicie poradziło sobie z kwestią 
sterowania. Prawa ręka gracza służy do 
zaznaczania celów (maksymalnie sześciu 
przeciwników) oraz do strzelania, które 
inicjujemy podnosząc dłoń do góry (dość 
naturalny gest jeśli chodzi o strzelanie 

z rewolweru). Wymogi gatunku wymuszają 
dodatkowo potrzebę kierowania postacią 

— z tym jednak twórcy Gunstringera poradzili 
sobie równie sprytnie. Całość opiera się na 
schemacie tzw. „strzelanki na szynach”, co 
oznacza, że marionetka sama porusza się 
naprzód. Lewa ręka jest natomiast 
odpowiedzialna za odchylanie się na boki 
pozwalające uniknąć zderzenia z turlającymi 
się w naszą stronę głazami i innymi 
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ruchomymi przeszkodami. Ta sama ręka 
służy także — jakkolwiek dziwnie by to nie 
brzmiało — do skakania. Sterowanie jest więc 
dobrze przemyślane i przede wszystkim 
intuicyjne, co stanowi ogromną zaletę gry. 


Kolejnym plusem jest zróżnicowanie 
poziomów. The Gunstringer składa się 

z czterech głównych epizodów, 
uzupełnionych o prolog i epilog, a każdy 

z nich dzieje się w odmiennych sceneriach. 
Na początku znajdujemy się na Dzikim 
Zachodzie w otoczeniu rewolwerowców, by 
niespodziewanie przenieść się do Azji 

i stawić czoło wojownikom ninja. Nie czuć 
więc nudy, tym bardziej że oprócz widoku 
zza pleców bohatera, zdarzają się również 
etapy czysto platformowe, w których akcję 
obserwujemy z boku. Gracz korzysta 
wówczas jedynie z lewej ręki, zmuszając 
marionetkę do skakania w odpowiednich 
momentach. Niestety, mimo wszystkich 
ciekawych pomysłów jakie udało się tu 
upchnąć, produkcja Twisted Pixel 
pozostawia niedosyt — i to z bardzo 
prozaicznego powodu. Jest po prostu 
bardzo krótka i chociaż bawi znakomicie, to 


INDIANA JONES 

Są i takie momenty 

- machając lewą ręką, 
gracz skręca na boki, 
unikając toczących się kul. 


DZIKIE DRZEWA 


Wbrew pozorom The Gunstringer 


to nie tylko preriowy klimat 
Dzikiego Zachodu. W grze 


trafiamy do wielu innych lokacji, 


np. gęstego lasu. 


GEARS OF GUNSTRINGER 


Aby nie dostać kulki, 
bohater często musi 


Gru na Kińecta 


Ten tytuł zapoczątkował 

fantastyczny plan 
Microsoftu, polegający na 
wydawaniu małych kinectowych 
gier za pośrednictwem Xbox Live 
(na dodatek w świetnej cenie: 800 
MSP). Fruit Ninja to produkcja 
znana z iPhone'a/iPoda Touch, 
która na Xboksie 360 nabiera 
nowego życia. Zabawa polega na 
rozcinaniu spadających z nieba 
owoców (ananasów, winogron, 
cytryn itd.). O ile jednak na 
telefonach Apple'a do ich 
szatkowania wystarczały leniwe 
ruchy kciukiem, tak z włączonym 
Kinectem trzeba się naprawdę 
namachać. Zabawa jest przednia, 
choć niestety bardzo prosta 
— dużym minusem gry jest brak 


Kolejna z kinectowych gier 

rozprowadzanych przez 
Microsoft cyfrowo i... kolejny strzał 
w dziesiątkę. Zabawa bazuje na 
zasadach popularnego 


trybów ciekawszych, niż po prostu 
„machanie w kierunku ananasa". 
Ciekawostka — to dzieło studia 
Twisted Pixel, czyli twórców 
recenzowanego obok 

The Gunstringera, do którego 
została dodana jako bonus. 65) 


Platformy: X360 (Kinect) 
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chować się za osłonami. 
Do Gears of War trochę 
brakuje, ale zabawa i tak 


(emitowanego nawet w Polsce) 
teleturnieju „Hole in the Wall”. 


jest przednia. 


Sterowanie jest intuicUujne, 
a rozgrywka potrafi wciągnąć 


frajda kończy się szybko, bo już po około 
pięciu godzinach. 


Na uznanie zdecydowanie zasługuje 
kolorowa oprawa graficzna, która wyróżnia 
się na tle konkurencyjnych gier na Kinecta. 
Przede wszystkim jest zaprojektowana 

z dużym wyczuciem stylu, barwna, 
niezwykle żywa, a przy tym wykorzystuje 
technologiczne możliwości konsoli. Jako że 
w The Gunstringer gracz steruje marionetką, 
otoczenie przypomina scenę teatru, 

a elementy „scenografii” sprawiają wrażenie 
prowizorycznych dekoracji (mamy więc np. 
konary drzew zrobione z rolek papieru 
toaletowego). Podobnie zrealizowano 
ścieżkę dźwiękową, np. podczas akcji 

z oddali dochodzi doping publiczności. 
Oryginalne? 


Na koniec warto odpowiedzieć na pytanie, 
czy ekipa Zakręconego Piksela sprostała 
zadaniu i rzeczywiście zapoczątkowała nową 
erę produkcji na Kinecta? Częściowo się to 
udało. The Gunstringer może wciągnąć 

i zadowolić większość odbiorców — nie tylko 
„niedzielnych” ale również tych 
doświadczonych. Pierwsi mogą być nawet 
zawiedzeni, bo elementy kooperacji są 


mocno ograniczone. Drugich zadowoli zaś 
system punktowy, który motywuje do 
osiągania lepszych wyników oraz 
internetowy ranking pozwalający 


porównywać się z innymi rewolwerowcami. 


Gdyby tylko gra była dłuższa (a części nie 
pobierało się z sieci — patrz: ramka), ocena 
byłaby jeszcze wyższa. * 


PLUSY 

+ intuicyjne sterowanie 

+ świetnie stylizowana grafika 
+ darmowe DLC 


MINUSY 
- zdecydowanie za krótka 
- proste poziomy platformowe 


W końcu komuś udało się zrobić dobry 
użytek z Kinecta. Studio Twisted Pixel 


stworzyło ciekawą produkcję ze świetnym 


sterowaniem, w którą z przyjemnością 
zagrają zarówno niedzielni, jak 
i hardkorowi gracze. 


OCENA 
PLAU:BOX 


Chodzi w niej o to, aby przyjąć taką 
pozycję, żeby nasza sylwetka 
pasowała do dziury wyciętej 

w zbliżającej się ścianie. Pomysł 
jest więc idealny do tego, 

by uczynić z niego świetną, 
przeznaczoną do szybkiej 
„konsumpcji” rozrywkę imprezową. 
Gra sprawia niestety wrażenie 
złożonej na szybko, pod dyktando 
wyśrubowanych terminów. Hole 

in the Wall oferuje jedynie dwa 
proste tryby, większy problem 


Pomysłowa, choć nie 

nowatorska wariacja na 
temat kultowych Lemingów 
(na podobnej zasadzie działała 
wersja Lemmings wydana na 
PlayStation 2 i kamerkę EyeToy). 
Chodzi w niej o to, by 
przeprowadzić grupkę małych, 
sympatycznych stworków do celu, 
pomagając im ominąć wszelkie 
stojące na drodze przeszkody. Jak? 
Wyginając ciało w taki sposób, by 
jego sylwetka widoczna na ekranie 
tworzyła np. mostek nad 
przepaścią. Gra urzeka świetnym, 
sennym klimatem i zapewnia masę 
rozrywki dzięki dziesiątkom 
dostępnych w niej poziomów, 
z których każdy oparty jest na 
nieco innym, unikatowym 


_zHMEB A a, 
polega jednak na tym, że Kinect 
nie najlepiej rozpoznaje ustawienie 
ciała, przez co zdarza się przegrać, 
choć wszystkie znaki na niebie 
i ziemi sugerowały, że 
wpasowaliśmy się dobrze. ©) 


Platformy: X360 (Kinect) 


jela72 
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spówówiy sig yty 


patencie. Niestety, późniejsze 
wyzwania są zbyt trudne, by 
poradzić sobie z nimi przy kilku 
pierwszych podejściach - tym 
bardziej że stworki giną przy byle 
okazji. Biedactwa... 69 


Platformy: X360 (Kinect) 
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W DanceStar Party 
sprawdzić można także 
swój talent wokalny, 
np. przy takich 
klasykach muzyki 
rozrywkowej jak 

„I'm Still Standing” 
Eltona Johna. 
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Po prostu tańczy: 


Twórcy: 
London Studio 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 
PS3 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (do 20 graczy) 
Co-op: 
tak (dla 2 graczy) 
Internet: 
www.pl.playstation.com/ 
dancestarparty 
Wersja PL: 
tak (napisy) 
PEGI: A 
12H 
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Na pierwszy rzut oka DanceStar 

Party to tylko kolejna gra 

taneczna, jakich na rynku pełno. 
Na dodatek dostępna jedynie w wersji na 
PlayStation 3 (to tytuł firmowany przez 
Sony), więc oparta na sterowaniu 
kontrolerem Move, dodatkowym 
gadżetem, który trzeba trzymać w dłoni 
podczas zabawy. DanceStar Party ma 
jednak ogromną zaletę, która na pewno 
spodoba się takim tanecznym 
beztalenciom jak ja (i spora część naszej 
redakcji) - przystępność. 


Przystępność ta polega głównie na tym, że 
układy taneczne przygotowane na potrzeby 
gry są po prostu łatwe do wykonania. Każdy 
utwór„wytańczyć" można na trzech 
poziomach trudności (początkujący, 
zaawansowany i profesjonalny). Po 
zapoznaniu się z programami treningowymi 
dla konkretnej piosenki nie ma większych 
problemów ze zdobywaniem przyzwoitej 


liczby punktów nawet na najwyższym z nich. 


Dodatkowo, jeśli do gry przystępuje ktoś, 
kto jest z kondycją na bakier, każdy przebój 
można odtworzyć w skróconej wersji, przez 
co wysiłek automatycznie się zmniejsza. 


Szkoda tylko, że wyświetlające się na ekranie 
rysunki obrazujące jaką figurę trzeba za 
chwilę wykonać, nie mają wiele wspólnego 
z rzeczywistością — zwykle wystarczy tylko 
ustawić Move'a pod odpowiednim kątem. 
Na szczęście na imprezie, choćby podczas 


12991 
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DanceStar Party 
Zostan Gwiazdą Tanca 


zabawy w dwuosobowym trybie rywalizacji, 
nie ma to większego znaczenia, bo chodzi 
wtedy głównie o dobrą zabawę, a DanceStar 
Party jest w stanie ją zapewnić. 


Druga związana z grą sprawa to konieczność 
wykorzystywania Move'a. Dla osób 
spragnionych prawdziwych tanecznych 
wrażeń może to być spore uprzykrzenie 
rozgrywki — „różdżka” trzymana w dłoni 
mocno ogranicza ruchy. Dla graczy chcących 
po prostu poruszać się przed telewizorem 
może jednak okazać się pewnym 
ułatwieniem. Gra przydziela bowiem 
mniejszą bądź większą liczbę punktów 

w zamian za jak najbardziej precyzyjne 
ustawienie kontrolera ruchu w przestrzeni 
względem wskazówek, które są wyświetlane 
na ekranie — a nie za idealne wykonywanie 
konkretnych figur tanecznych, bo 
najmniejszego znaczenia nie mają np. ruchy 
wykonywane nogami czy tułowiem. 


Działa w tym momencie psychologia. Gdyby 
gra non stop wyświetlała informacje o tym, 
jacy jesteśmy kiepscy w tańcu i przyznawała 
minimalną liczbę punktów, łatwo byłoby się 
zniechęcić — z tego powodu można się było 
zrazić np. do Dance Central. Tutaj nawet 
wykonując ruchy nie do końca zgodne 

z tym, co prezentują profesjonalni tancerze 
na ekranie telewizora, machając jednak 
odpowiednio Move'em, można 
„wymaksować" mnóstwo z czterdziestu 
dostępnych kawałków. 


0,95 kai 
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Wtrybie treningu oprócz zdobywanych 
punktów wyświetlana jest także liczba 
spalonych kalorii. 


Wybór utworu 
"TA 


Barbra Sisłigand 


Czterdzieści utworów, w tym takie hity, jak 
„Where's Your Head At? „Barbra Streisand 
a nawet„Kung Fu Fighting”. Każda 

z piosenek to trzy układy taneczne na 
różnych poziomach trudności - jest się pri 
czym bawić. 


W grze nie brakuje dyskotekowych hitów, 
jak„We No Speak Americano', „DJ Got Us 
Falling In Love” czy przebój Rihanny - „Rude 
Boy". Znalazło się także miejsce dla klasyków 
pokroju„Macareny”. Tańcząc każdą piosenkę 
można również zaśpiewać, co zostanie przez 
DanceStar Party poddane ocenie. Działa to 
jednak tak, jak... wszystko inne, co oparte 
jest na rozpoznawaniu głosu. Nawet jeśli 
wykonamy „I'm Still Standing" Eltona Johna 
lepiej niż w oryginale, istnieje duże ryzyko, 
że grze nie spodoba się nasz występ. 


PLUSY 

+ przystępność 

+ solidna lista utworów 
+ programy treningowe 


Move ogranicza ruchy 

nieprecyzyjnie rozpoznawanie głosu... 
ruchy taneczne można ignorować, 
skupiając się na machaniu Move'em 
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TRANSMISJA 

W sposobie prezentacji meczu zmieniło się kilka 
elementów interfejsu, ale zasadniczo wygląd 
gry nie różni się zbytnio od poprzednich edycji. 
Poprawy wymaga przede wszystkim murawa 

- często wyglądająca zbyt sztucznie. 
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Twórcy: 
OISKA 
Platformy 


Data premiery 
Już je 


Internet: 
www.€ orts.pl 
Wersja PL: © 
+ ach 
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Dużym minusem dla fanów 
naszej rodzimej piłki nożnej 
może być fakt, że w grze nie 
występuje oficjalnie 
T-Mobile Ekstraklasa. Polski 


Zastrzeżenia — ale tym 
razem już do twórców gry 
- można mieć też do 
poziomu polskich piłkarzy. 


IA | 


Kontuzjowanyu: 


Kibicie lubią drużyny, które grają 

odważnie, wychodzą do 

przeciwnika, kombinują zarówno 
pod bramką rywala, jak i w polu. Niestety, 
dla takich zespołów futbol bywa bezlitosny 
- wstatystykach FIFA zapisywani są 
zwycięzcy, a nie ci, którzy grali ładnie, ale 
w ostatniej minucie stracili piłkę i przegrali 
mecz. Jak to się ma do FIFY 12? 


Otóż - trochę się ma. Co prawda tegoroczna 
edycja najpopularniejszej gry piłkarskiej 
naszej planety dowodzi, że nie ma dla niej 
konkurencji (seria Pro Evolution Soccer, 
jeszcze cztery lata temu wyraźnie lepsza, 
teraz stoi w miejscu), to po raz pierwszy od 
dawna FIFA kiksuje. Nie jest to błąd, który 
mógłby kosztować tę serię utratę tytułu 
mistrzowskiego, widać też, że wziął się 

ze świetnej zagrywki, która jednak nie została 
odpowiednio intensywnie przetrenowana na 
zgrupowaniu - więc za rok zakończy się 
strzałem prosto w okienko. Mimo to w szatni 
musi paść kilka żołnierskich słów... 


Czas jednak skończyć z piłkarskimi 
metaforami, bo i tak nigdy nie osiągniemy 
poziomu Szpakowskiego czy Gmocha. 
Zajmijmy się tym, na czym znamy się lepiej — 
graniem. Zaś w grze takiej jak FIFA esencją 
jest to, co dzieje się na boisku: zmiany 

w trybie kariery (są, mnóstwo, wszystkie 
udane), nowe pomysły na organizację 
potyczek sieciowych czy inne dodatki nie 
mają znaczenia, jeśli przyjemności nie 
sprawia kopanie piłki. W tegorocznej edycji 
FIFY pracujący nad serią zespół ze studia 
Electronic Arts w Vancouver zdecydował się 
na daleko idące zmiany, z których dwie 
najważniejsze i najbardziej kluczowe to tzw. 
taktyczna obrona oraz system fizyki, który 
próbuje na bieżąco obliczać efekty zderzeń, 
dotknięć i otarć zawodników, uwzględniając 
m.in. ich wagę, siłę czy prędkość ruchu. 


Z tej dwójki dużo ważniejszą zmianą jest 
taktyczna obrona, którą w poprzednim 
numerze, testując wczesną wersję gry, 
chwaliliśmy. To rewolucja w grze 
defensywnej: zamiast wciskać jeden przycisk 
pada, by nakierować obrońcę na napastnika 
i automatycznie odebrać mu piłkę, teraz (tym 
samym przyciskiem) każemy mu ustawić się 
od niego w odpowiedniej odległości, by 
drugim przyciskiem, wciśniętym 

w odpowiednim momencie, spróbować 
wybić futbolówkę spod nóg rywala. Sama 
idea jest świetna — każe przez cały mecz 
utrzymywać koncentrację i powoduje, że 

z równie wielką zaciętością walczy się 

w każdej strefie boiska, nie tylko w szeroko 
pojętym polu bramkowym, gdzie 
rozgrywanych była większość akcji 

w poprzednich edycjach gry. 


Niestety, jej realizacja pozostawia nieco do 
życzenia. Podstawowy problem polega na 
tym, że do napastnika nie da się przybliżyć 
kryjącego go obrońcy (za sprawą trzymanego 
przez nas przycisku podąża za nim w pewnej 
odległości, w idealnej sytuacji zwrócony do 
rywala przodem). Teoretycznie istnieje taka 
możliwość (o takiej funkcji mówi m.in. 
interaktywny samouczek), ale efekt 
poruszania gałką pada jest mizerny 

— chciałoby się mocno skracać dystans, ale 
gra na to nie pozwala. Oczywiście można 
puścić wspomniany przycisk (A na X360, 
krzyżyk na PS3), aby„odkleić” obu piłkarzy 

i kierować swoim zawodnikiem zupełnie 
swobodnie. Wtedy jednak wymagany jest 
niezwykły refleks oraz doskonałe „czytanie 
gry, by udało się ustawić defensora 

w odpowiedniej pozycji do wysunięcia nogi 
przy odbiorze. To nie przypadek, że po 
uruchomieniu FIFA domyślnie aktywuje nową 
kamerę meczową, w polskiej wersji znaną 
jako „Telewizyjna 2" (w oryginale to Tele 


Odebranie piłki to w nowym systemie 
sterowania wyłącznie kwestia refleksu. 
Przycisk użyty w złym momencie 
powoduje, że napastnik przechodzi linię 
obrony, a defensor może się wywrócić. 


Broadcast) — przy niej gra się z taktyczną 
obroną najlepiej, w czym pomaga duże 
zbliżenie i obniżenie punktu widzenia, dające 
większy przegląd pola. Nawet jednak z nią 
rozgrywka jest trudna, tym bardziej, że 
pojawił się nowy ruch, który niezwykle 
ułatwia napastnikom kiwanie: wciśnięcie 
lewego bumpera/L1 sprawia, że zawodnik 
zaczyna drobić kroki i jest w stanie niemal 


w miejscu wykonać obrót. 


Dodatkowo taktyczna obrona przynosi 
zmiany w systemie sterowania, z których 
jedna jest naprawdę nietrafiona. Od 
dłuższego czasu w FIFIE można włączać tzw. 
„podwójne krycie”i wysyłać na napastnika 
także drugiego obrońcę kierowanego przez 
konsolę. Tu również jest to możliwe, ale 

z dwoma zastrzeżeniami: po pierwsze nasz 
pomocnik nie odbiera piłki, tylko zastawia 
przeciwnika, po drugie zmienił się przycisk 
odpowiedzialny za to zagranie. Teraz robi się 
to prawym bumperem (na X360) lub R1 (na 
PS3) - co jest niewiarygodnie niewygodne, 
o czym przekonać się może każdy: wystarczy, 
że weźmie do ręki pada i spróbuje trzymać 
jednocześnie prawy trigger/R2 (do biegu), 
prawy bumper/R1 (do podwójnego krycia), 
A/krzyżyk (by aktywnym piłkarzem pilnować 
rywala), a potem jeszcze wcisnąć X/kwadrat, 
by spróbować odebrać piłkę. Efekt? Podwójne 
krycie praktycznie przestało istnieć, bowiem 
w trakcie meczu trudno zmusić się do takiej 
„palcowej” ekwilibrystyki. 


Taktyczną obronę można wyłączyć w menu 
kontrolera wybierając„legacy defending" 
(uwaga — niedostępny w sieci!). Wtedy jednak 
FIFA12 zaczyna niebezpiecznie przypominać 
ubiegłoroczną odsłonę — tyle że mniej 
realistyczną. Jak to możliwe? Winny jest 
system fizyki: w teorii coś, co miało sprawić, że 
wydarzenia boiskowe będą jeszcze bardziej 
wiarygodne i bliższe temu, co znamy 

z prawdziwych stadionów. W praktyce jednak 
ta zaawansowana technologia wymaga 
dalszych prac, zdarzają się bowiem momenty 
— dwie-trzy na mecz — w których generuje 
sytuacje wręcz kuriozalne. Najgorsze rzeczy 
dzieją się pod bramkami po rzucie rożnym lub 
wysokim dośrodkowaniu z rzutu wolnego 

— czyli tam, gdzie na niewielkiej przestrzeni 
znajduje się większa liczba zawodników, 

w których grupę wskakuje bramkarz. To dla 
gry za dużo — system fizyki stara się 
poprawnie oddać zachowania każdej części 
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Sporo zmian dotyczy 
sieciowych aspektów gry 

- zarówno tych dostępnych 
bezpośrednio z jej poziomu, 
jak i usług. W grze pojawiły się 
nowe możliwości rozgrywania 
meczów, wzorowane na 
rozwiązaniach z gry 2010 FIFA 
World Cup South Africa. Jest 
więc możliwość brania udziału 
w tzw. sezonach, w których 
każdy mecz ustala naszą 
pozycję w wirtualnej tabeli 
ligowej, a awans do wyższej 
klasy rozgrywek umieszcza 

w puli lepszych zawodników, 
spośród których losowani są 
nasi rywale. Dziwi, że zespół, 
jakim gra przeciwnik 
poznajemy dopiero gdy 
przeniesiemy się na boisko, 
zdarza się też, że FIFA paruje 
klub z reprezentacją 
narodową. Mimo to, system 
sezonów nadaje ciągłość 

i sens rozgrywkom sieciowym. 
Wprowadzono także 
możliwość grania sezonów ze 
znajomymi - ułatwia to 
zapamiętywanie wyników 
spotkań. 


Poza grą pojawił się serwis 
społecznościowy EA Sports 
Football Club, który zbiera 
wszystkie statystyki meczowe 
i pozwala łatwo porównywać 
je z osiągnięciami znajomych. 
Kolejna nowość to 
rozszerzenie modułu Centrum 
tworzenia (który pojawił się 
wFIFIE 11) - pozwala on teraz 
tworzyć piłkarzy, kluby 
i rozgrywki. Biorąc pod uwagę 
| aktywność graczy, nie ma 
wątpliwości, że szybko 
| dostaniemy wirtualne wersje 
zarówno najnowszych, jak 
i najbardziej klasycznych 
historycznych turniejów. 


ciała, ale zwykle kończy się to pokraczną 
plątaniną rąk i nóg, gdy jedni piłkarze 
próbują wstać, wspinają się na drugich, 
dociskają do ziemi itd. Takich scen w FIFIE 
nie było od dwóch-trzech edycji: teraz 
powracają. Co gorsza błędy fizyki, nawet 
zdarzające się raz na jakiś czas, wyglądają 
na tyle„brzydko;, że psują realizm meczu. 
Wystarczy wejść na YouTube i wpisać „FIFA 
12 bug; by zobaczyć wiele wpadek gry 
umieszczonych w sieci przez graczy. 


System fizyki ma zresztą jeszcze kilka 
innych błędów - widać je wyraźnie 


ad 
, By Nowy ruch to zwód 


Zmiany w systemie sterowania sprawiły, że przy 
| ustawionej„taktycznej obronie” bardzo niewygodnie 
wzywa się drugiego obrońcę do podwójnego krycia. 


osiągany przez 
wciśnięcie LB/L1. 
Sprawia on, że zawodnik 
drobi małymi kroczkami, 
ale gdy przytrzyma się 
ten przycisk, efekt jest 
mało realistyczny. Trzeba 
więc wcisnąć go tylko 
raz, na chwilę, by 
wykonać zwrot. 


w powtórkach. Czasem piłka odbije się nie 
od nogi piłkarza, a od jakiegoś miejsca 
oddalonego od niej (na ekranie telewizora) 
o kilka milimetrów. Zdaje się, że zgodnie 

z tym, jak„ustawiona” jest gra, zderzenie 
dwóch zawodników ma większy wpływ na 
tego znajdującego się akurat przy piłce: to 
on wywraca się spektakularnie, nierzadko 
wpadając na przepychającego go obrońcę, 
któremu jednak nic się nie dzieje. Wygląda 
też na to, że nadrzędny ruch dla wszystkich 
zawodników to próba uniknięcia kontaktu 
z przeciwnikiem wykonującym ślizg 

— niezależnie od sytuacji na boisku próbują 
zrobić to w pierwszej kolejności. Wydaje się, 
że ma to sens, ale kiedy tak samo zachowuje 
się bramkarz, przeskakując nad 
napastnikiem, który wślizgiem próbuje 
strzelić gola, coś jest nie tak (szczególnie, że 
zdarza się przez to stracić bramkę — a 
przecież Casillas czy Cech rzuciliby się na 
piłkę, nie zważając na niebezpieczeństwo). 


FIFA 12 to więc dwie gry piłkarskie w jednej. 
Pierwsza to ambitna, ale niestety wciąż 
wymagająca dopracowania produkcja 
pokazująca akcję w kamerze „Telewizyjna 2”, 
w której obrona jest trudna, wymagająca, 
ale dla kogoś, kto zechce poświęcić czas na 
jej opanowanie — satysfakcjonująca. Druga 
to „stara, dobra FIFA 117 z systemem fizyki, 
za sprawą którego zawodnicy zachowują się 
przez 95% czasu gry bardziej realistycznie 
(lepiej się przepychają, bardziej wiarygodnie 
wywracają, lepiej ze sobą współpracują itd.), 
ale w pozostałych 5% robią rzeczy, których 
chciałoby się nigdy nie oglądać. Najbardziej, 
jako fana serii, boli mnie to, że wszystkie 


Poprawiono wygląd twarzy 
zawodników - teraz są one jeszcze 
dokładniejsze i realistyczne. Tylko 
brzydale — jak Bastian Schweinsteiger 

- są przystojniejsi, niż w rzeczywistości. 


zmiany zaproponowane w tegorocznej 
odsłonie są co do zamysłu dokładnie takie, 
jakie być powinny - niestety zabrakło czasu 
(bo raczej nie umiejętności), by je 
odpowiednio dopracować. To oznacza, że 
FIFA 13 będzie rewelacyjna. Dwunastka zaś 
to grający efektownie zespół, który 

w ostatniej minucie w wyniku dziwacznego 
kiksu obrońcy traci gola. Dobrze, że nie ma 
to znaczenia, bo na mecz przyjechał 

z solidną zaliczką... 


PLUSY 

+ to wciąż najlepsza gra piłkarska 
dostępna na rynku 

+ zmiany w trybach sieciowych 

+ szybsze menu, także w sieci 

+ lepiej odwzorowane twarze zawodników 

+ nowe funkcje społecznościowe 


- kiksy systemu fizyki 

- taktyczna obrona jest obecnie zbyt 
trudna, by dawała przyjemność 

- brak polskiej ligi 


REPUBLIC OF Profesjonalne słuchawki dla graczy 
GAMERS | z aktywną eliminacją szumów 


Firma ASUS stworzyła pierwsze na świecie, profesjonalne słuchawki dla graczy z aktywną 
eliminacją szumów, które pozwalają użytkownikom w pełni zanurzyć się w świecie gier. 
Zespół ROG stworzył słuchawki Vulcan ANC z myślą o zawodowych graczach biorących 


udział w turniejach, którzy muszą być zawsze skupieni. Słuchawki Vulcan ANC zapewniają LE ZE DRE az 
aktywną redukcję szumów oraz izolują różne dźwięki otoczenia. WaŻZZZ 


4 —/AM 
mz 
Słuchawki Vulcan ANC posiadają duże, 40-milimetrowe głośniki zapewniające wyraźny, VU » Ź 


czysty dźwięk. Słuchawki zaprojektowane zostały w taki sposób, aby dobrze radziły sobie 
zarówno z mocnymi basami, jak i z wysokimi i średnimi częstotliwościami. Stylowy, odłą- 
czany mikrofon wyposażono w technologię filtrującą zakłócenia, dzięki czemu inni człon- 
kowie drużyny mogą dobrze się ze sobą komunikować w czasie gry. 


N== 


Oprócz eliminacji szumów, zestaw Vulcan ANC zapewnia graczom również dużą wygodę. 
Przy wadze 320g, słuchawki są dużo Iżejsze, niż porównywalne modele o tych samych 
wymiarach dzięki specjalnej konstrukcji. Miękka pianka obita skórą zapewnia komfort na- 
wet przy bardzo długich sesjach. Gracze pomiędzy turniejami moga łatwo złożyć słuchaw- 
ki i schować je do wytrzymałego pokrowca. 
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Inspiring Innovation « Persistent Perfection 


PS3 X860 


RECENZJE 


Twórcy: 

Kung Fu Factory 
Wydawca: 

CD Projekt 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.supermacymma.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 
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Fani MMA nie mogą narzekać 

- seria UFC Undisputed i EA 

Sports MMA to klasowe pozycje, 
które godnie przedstawiają „mieszane 
sztuki”. Kung Fu Factory postanowiło 
przenieść je do podziemia i pokazać tak, jak 
nigdy dotąd. Witajcie w świecie brudnych 
walk, które zawsze kończą się nokautem! 


Od pierwszej chwili obcowania z tą produkcją 
gracz może poczuć się przytłoczony ciężką 
atmosferą. Nie ma tu błysku reflektorów, skąpo 
odzianych modelek odliczających rundy, 
fajerwerków na wejściu. Zamiast tego mamy 
brudny ring i dwójkę zawodników walczących 
do ostatniego tchu. Krew, łamane kości 

i techniki zakazane w oficjalnych zawodach to 
w Supremacy MMA podstawa. Fakt, że autorzy 
chcieli aż za bardzo uwydatnić brutalność, 
mocno rzuca się w oczy - twarz zawodnika już 
po kilku ciosach jest sina i zakrwawiona, a ciało 
po kilkunastu sekundach walki zlane potem. 


Wszranki staje 12 twardzieli reprezentujących 
takie style walki jak judo, boks, karate, muay 
thai, wrestling czy brazylijskie ju-jitsu. 
Dodatkowo autorzy oddali do dyspozycji 
graczy dwie zawodniczki, które na szczęście 
(lub niestety...) mogą walczyć tylko między 
sobą. Nawet w tak brutalnej grze nie ma 
miejsca dla damskich bokserów. Zabrakło 
natomiast możliwości stworzenia własnej 
postaci, co przy tak skromnych opcjach jest 
sporym niedopatrzeniem. 


Oprawa graficzna Supremacy MMA prezentuje 
się dostatecznie — nie można jej zbyt wiele 
zarzucić, ale też specjalnie nie zachwyca. 

Z jednej strony efektowne nokauty 

w zwolnionym tempie pokazują, że w modele 


„Je MMA 


W podziemnym kręgu rządzi: 


postaci i ich animacje włożono sporo pracy, 

z drugiej — niektóre nienaturalne zachowania 
zawodników potrafią całkowicie zepsuć dobre 
wrażenie. Całość wygląda schludnie, ale nie 
jest to poziom jaki prezentuje choćby UFC 
Undisputed. Na szczęście pod względem 
muzycznym gra trzyma wysoki poziom - kilka 
mocnych, gitarowych kawałków daje 
dodatkowy zastrzyk adrenaliny. 


Głównym trybem rozgrywki jest Supremacy 
Stories, czyli droga od rynsztoku do 
poważnych zawodów, w której po każdej 
walce obserwujemy fragment historii 
zawodnika. Z reguły nie ma ona większego 
sensu, a podłożone głosy brzmią fatalnie 

i zamiast budować atmosferę sprawiają, że na 
twarzy gracza pojawia się uśmiech 
politowania. Taki substytut tradycyjnego trybu 
kariery to stanowczo za mało. Użytkownikowi 
do dyspozycji oddano jeszcze turnieje: Battle 
Royale będący standardową drabinką 
turniejową oraz Survival Ladder, w którym 
obrażenia przyjęte przez naszego zawodnika 
przechodzą na każdy następny pojedynek. 


Autorzy, chcąc uczynić rozgrywkę jak 
najbardziej dynamiczną, postawili na system 
walki podobny do tego z Mortal Kombat czy 
Street Fightera IV z tym wyjątkiem, że 
wciskając lewy bumper pada, można robić 
uniki na boki. Ciosy i kombinacje 
wyprowadzane są już z widocznym 
opóźnieniem, a sposób ich wyważenia jest 
fatalny. Zwykły przerzut przez ramię zadaje 
tyle samo obrażeń, co 9-12 czystych ciosów 
w twarz, a to dowodzi, że już na wstępnym 
etapie produkcji popełniono błędy — a im 
bardziej zaczynamy analizować system walki, 
tym gorzej się on prezentuje. Przykład 


Oznaki zmęczenia (pot) 


w grze bardzo dobrze. 


pierwszy z brzegu: podczas chwytu lub rzutu 
zawodnik może się wyrwać, wciskając 
przycisk, który przez ułamek sekundy 
wyświetlany jest na ekranie. To spore 
wyzwanie nawet dla zręcznych, zaprawionych 
w boju graczy. Problem tkwi w tym, że 
wyrywanie się nie ma sensu, bo i tak 
powalający w dalszym ciągu ma 
„pierwszeństwo” ruchu i od razu zakłada 
kolejną dźwignię. Walka sprowadza się więc 
do ściągnięcia przeciwnika do parteru 

i notorycznego nękania takimi technikami. 
Wtej sytuacji w cieniu pozostają dobre 
pomysły, takie jak zróżnicowanie obrażeń 

w zależności od„obicia” danych części ciała. 


Inteligencja przeciwników nie istnieje, a różne 
style walki, choć są rozpoznawalne, w praktyce 
nie mają żadnego przełożenia na rozgrywkę. 
Większość oponentów można pokonać, 
nieprzerwanie wciskając przycisk 
odpowiedzialny za ciosy pięściami, zaś na 
resztę zawsze działa prosta kombinacja 
chwytu, powalenia i uniku. Wystarczy ją 
powtórzyć kilka razy i obserwować, jak 
bezradny przeciwnik zostaje pokonany. 


Wrażeń z gry nie poprawia tryb sieciowy 

— ubogi i niedopracowany. Mecz rankingowy 

i towarzyski to stanowczo za mało, na dodatek 
pojedynki w sieci są całkowicie niegrywalne ze 
względu na opóźnienia związane 

z przesyłaniem danych przez sieć i kiepskim 
kojarzeniem graczy. 


Supremacy MMA w założeniach miało 
wszystko, by stać się hitem, ale cały ten 
potencjał zmarnowano w fatalnym stylu. 
Zamiast dynamicznej bijatyki opartej na 
zasadach MMA, ale przedstawiającej je 

w zręcznościowym stylu Street Fightera czy 
Mortal Kombat, dostaliśmy przeciętną grę 
walki, która nowicjuszy znudzi, a weteranów 
gatunku zirytuje. Werdykt może być tylko 
jeden: nokaut. 


i ślady walki odwzorowane 


Animacje po mocnych trafieniach są 
na tyle dobre, że wrażenie bólu jest 
bardzo sugestywne. 


chwyt pozbawia grę 
ezji - można go stosować 


owadzenie 
k kobiet to 
Ja z niewielu 
atowych 
gry. 
itety mało 
ikorzystana. 


Ciekawostką 

w Supremacy MMA jest 
udział dwóch pań 

— Michelle Gutierrez 

i Felice Herrig. Ta 
pierwsza zaczynała 

w boksie amatorskim, 
gdzie odniosła siedem 
zwycięstw i trzy porażki. 
Po rozpoczęciu 
profesjonalnej kariery 
wygrała dwie walki 

z rzędu i została 
zauważona przez legendę 
MMA, Wanderleia Silvę, 
który wcielił ją do zespołu 


Zamiast blasku 
i blichtru gal MMA 

pojedynkujemy się 
m.in. w obskurnych 


Smna borach. 


Wand Fight Team. 
PLUS Y h Statystyka pojedynków 

__ 4 szybka i efektowna akcja 3-2 (min.wXFO 

| i Crowbar MMA) nie robi 


| wielkiego wrażenia, ale 


źle wyważony system walki lzy NS MA SWOJEJ 

ć h rodze doświadczone 
mała liczba postaci zawodniczki. Felice Herrig 
brak prawdziwego trybu kariery w latach 2005-2006 była 
tragiczny tryb sieciowy mistrzynią Ameryki 
Północnej w kickboxingu 
w wadze koguciej, ale 
dopiero udział w reality 
show „Fight Girls” 
i wygrana w Tajlandii 
z tamtejszą mistrzynią 
rozpędziły jej karierę. 
Od 2009 roku stoczyła 
8 walk w formule MMA 
w takich organizacjach, 
jak XFO czy Bellator. Jest 
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dostępne również na telefony 
WWW.MOBILA.PL WAP.MOBILA.PL z systemem ANDROID. 


Lista Hitó' H 
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138 ABELL: 


HAROLD powrócił w lepszej formie niż 
kiedykolwiek! Zagraj w internetowy HIT 
już teraz. Nowe wieże, nowe platformy 
i nowi bohaterowie czekają na Ciebie. 


SMS O TREŚCI ZRZAA NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 
WWE SMACKDOWN 
| VS. RAW 2010 
Bijatyka jak nigdy dotąd! Wciel się w rolę 
| swojego ulubionego zawodnika lub 
stwórz własnego. 


SMS O TREŚCI ŹZRZAAB NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 


KLULIK 


Opieka nad Klulikiem jeszcze nigdy nie była 
tak zabawna. Sprawdzaj czego Klulik się 
domaga i spełniaj jego prośby. Jeśli zaniedbasz 
go to staniesz twarzą w twarz z samym ZUO. 
SMS O TREŚCI ZRZAC NA NUMER 7365 
CENA 3,69 ZŁ (Z VAT) 


WORMS 201i 
ARMAGEDDON 


Legendarna gra w wersji komórkowej 
powraca! Więcej broni, eksplozji 

i scenerii. Nowe robaki nie pozwolą Ci 
sie oderwać od tej bombowej zabawy! 
SMS O TREŚCI ZRZZAD NA NUMER 7965 
CENA l 1,07 zt (ZVAT) 


ASSASSIN S CREED 

BROTHERHOOD 
Legendarny mistrz asasynów Ezio powrócił 
z nową misją! Walcz, wykonuj akrobacje na 
ulicach, skacz po dachach, a nawet lataj na 8 
poziomach. Odblokuj dodatkowe postacie! 


SMS O TREŚCI ZRZAE NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 


REAL FOOTBALL 


= 2012 

| Oto Real Football! Dołącz do Davida Villi 
| i ciesz się najlepszą grą piłkarską na komórki. 
Poprawiona grafika i animacja, bardziej 
| przejrzyste menu oraz wiele trybów gry. 
SMS O TREŚCI ZRZAF NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 zt (ZvAT) 


* 7) SONIC ADVANCE 


ASSASSIAS 
5ROTHERHO( 


Ulubiony jeż wraca z oryginalnymi poziomami 
z klasycznej gry video. Dr Eggman 
skonstruował robota, zwanego Metalową 
Łapą, który ma powstrzymać słynnego jeża. 
SMS O TREŚCI 2 RZAG NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (Z vAT) 


'8) FINAL FANTASY 2 


Setki godzin rozgrywki osadzonej 

w epickiej historii. Intrygujące sytuacje 

bitewne, które zapewniają niepowtarzalne 
przeżycia. Ta gra zainspirowała już miliony! 

SMS O TREŚCI ZRZAAH NA NUMER 7965 

CENA I 1,07 ZŁ (ZYAT) 


THE SIMS 
ŚREDNIOWIECZE 


Wyrusz w Średniowiecze z The Sims! 
Twój ulubiony, wesoły świat Simów cofa 
się w czasie — do epoki zamków, królów, 
błaznów i rycerzy! 

SMS O TREŚCI ZRZAJK NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 ZŁ (ZVAT) 


ASPHALT 6 
ADRENALINE 
" | Najlepsi kierowcy na świecie zasługują na 
"| najszybsze samochody! Siadaj za kierownicą 

i poczuj adrenalinę w najbardziej dopraco- 
wanej grze wyścigowej z serii Asphalt. 

SMS O TREŚCI ZRZAL NA NUMER 7965 
CENA I 1,07 zt (ZVAT) 


Wejdź na wap.mobila.pl 

i sprawdź czy wybrana przez 
Ciebie gra działa na Twoim 
telefonie. Wybrane gry 


Gry dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Cena nie zawiera 
opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. Pamiętaj, aby przed pobraniem 
gry java sprawdzić, czy masz skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za 
błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. Reklamacje i uwagi smsemobila.pl. 
Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 
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Autovista 
wykorzystuje 
technikę 
renderingu IBL 
- Image-Based 
Lighting 

- dzięki której 
odbicia światła 
na karoseriach 
samochodów 
są całkowicie 
rzeczywiste. 
Czy tak będzie 
wyglądać 
Forza 5? 
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Forza 4 na nowo odkrywa radość ścigania się 
samochodami z napędem na tylną oś. Możliwość 
ślizgania się w BMW klasy R3 - bezcenna. 


A Forza Motorsport 4 


W samochodzie za rozsądną cenę: 


DZIAŁA NA 


==" 


B- 5 — 


Twórcy: 

Turn 10 Studios 
Wydawca: 
Microsoft 

Data premiery: 
14 października 
Platformy: 

X360 
Multiplayer: 

tak (do 16 osób, 
split-screen) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
www.forzamotorsport.net 
Wersja PL: 

tak (lektor, napisy) 
PEGI: 
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Wieloletni pościg za tytułem 

najbardziej prestiżowych 

wyścigów w historii konsol 
wjechał właśnie na zupełnie nowy 
poziom. Stanowi go Forza Motorsport 4 
na Xboksa 360 - gra, która nie tylko 
twórczo rozwija model swojej serii, ale 
także otwiera cały gatunek na zupełnie 
nowe grono amatorów. I to nie tracąc 
wcale na jakości symulacji, która 
wiernością odwzorowania prawdziwej 
jazdy bije nawet Gran Turismo 5! 


Forza Motorsport zaistniała na poprzednim 
Xboksie jako odpowiednik kultowej serii Gran 
Turismo z PlayStation. Stworzona przez 
studio Turn 10 pozwalała ścigać się 

w zręcznościowo-symulacyjny sposób po 
kilkudziesięciu rzeczywiście istniejących 
torach wyścigowych przy użyciu kilkuset 
najgorętszych samochodów świata. Już 
wtedy jednak była nie tyle odpowiedzią, 

co wyzwaniem dla dzieł Polyphony Digital. 
Niezrównany był choćby jej model fizyczny 
symulacji z pełną telemetrią w czasie 
rzeczywistym. Forza od samego początku 
dysponowała również modelem uszkodzeń 
- funkcją niemożliwą do zrealizowania 

w praktyce przez twórców Gran Turimo przez 
następne... pięć lat. Wydana w 2007 roku, już 
na Xboksa 360, Forza Motorsport 2 
wprowadziła grafikę w wysokiej 
rozdzielczości i typową dla serii integrację 
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SEASON PASS 


Six Car Packs. One Lov 


Forza Motorsport 5 
pojawi się najwcześniej 
za dwa lata 
— najpewniej już na 
kolejnej wersji Xboksa. 
Oczekiwanie na nią 
wypełnić nam mają 
DLC, których część 
można było 
przedpremierowo 
nabyć w abonamencie 
zwanym Season Pass. 
Ten kosztuje 2400 
punktów za 6 pakietów 
DLC (plus jeden 
bonusowy), które 
wydawane będą do 
kwietnia przyszłego 
roku i zawierać mają 
łącznie ponad 
60 nowych aut. 
Dodatkową zachętą ma 

| być 30% upust 

I wstosunku do łącznej 
ceny dodatków. 


z Xbox Live, dzięki czemu zyskała swojego 
„autologa” na długo przed konkurencją, która 
dopiero potem faktycznie wprowadziła to 
pojęcie. Dwa lata później Forza Motorsport 3 
ustanowiła kolejny rekord - każdy z 500 (!) jej 
samochodów wyposażony był w pełni 
funkcjonalny kokpit, dzięki czemu symulacja 
stała się faktycznie jazdą zza kółka. Nowością 
była także opcja „przewinięcia” wyścigu po 
błędzie, wzorowana na,„flashbacku” 

z samochodowych gier Codemasters, jednak 
w przeciwieństwie do niego nielimitowana. 


Wszystkie te zdobycze znakomitych 
poprzedniczek - model jazdy i uszkodzeń, 
„przewijanie” jak również cały aspekt 
społecznościowy — Forza Motorsport 4 nie 
tylko zachowuje, ale i rozwija. Już pierwszy 
rzut oka na pudełko zdradza też przynajmniej 
jeden sposób, w jaki zamierza pozyskać 
nowych graczy: świadczy o tym widoczne na 
okładce hasło „Better with Kinect Sensor”. 
Kinect - kontroler bez kontrolera — poza 
wieloma innymi funkcjami zmienia Forzę 4 

w zaawansowaną jazdę wyimaginowanym 
samochodem, pozwalając prowadzić go tak, 
jak robią to dzieci kręcące w powietrzu 
wymyśloną kierownicą. Całą resztą — także 
przyspieszaniem i hamowaniem — zajmuje się 
przy tym sama gra, dzięki czemu możliwa jest 
zabawa także na siedząco. Co prawda nie 
bawiłem się w ten sposób długo (ramiona 
bolą), jednak byłem przyjemnie zaskoczony 
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X360 


| RECENZJE | 
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Kinect stanowi zupełnie nową jakość 
„head cama”. Rozglądanie się po 
kokpicie jest całkowicie naturalne. 


/ 


Współpraca z kultowym Top Gear 


zaowocowała odtworzeniem słynnego 
toru w angielskim Dunsfold i serią 
wyzwań inspirowanych programem. 


092 | PLAH:BOX 


Wszyscy wiedzą, że amerykańskie klasyki nie potrafią skręcać. 
Z drugiej strony takiego brzmienia silników nie ma nigdzie indziej. + 


wem 


precyzją odwzorowania ruchów w tym 
bardzo uproszczonym modelu symulacji. 
Wychodzi na to, że Kinect działa najlepiej 
wtedy, gdy może koncentrować się na 
pojedynczych kończynach, a nie całym ciele. 
Dlatego też tak znakomicie sprawdza się 

w swoim drugim, znacznie bardziej 
profesjonalnym zastosowaniu w grze — do 
śledzenia ruchów głowy, które przekładają się 
na rozglądanie w kokpicie. W tym przypadku 
nie ma wątpliwości - to najlepszy „helmet 
cam jaki zastosowano w grach wyścigowych. 
Jest tak naturalny i intuicyjny, że zbliżając się 
do zakrętu, obracasz się w jego stronę, 
zupełnie o tym nie myśląc tak, jak robisz to 
naprawdę, siedząc za kierownicą. 


Kolejny atut Forzy 4 to Autovista — dostępna 
także z użyciem Kinecta wirtualna galeria 
kilkudziesięciu samochodów odtworzonych 
w najdrobniejszych szczegółach. Pozwala 
oglądać je z każdej strony, przyglądać się 
detalom, a poprzez gesty otwierać drzwi, 
maskę, pokrywę silnika, a nawet zasiąść 

w fotelu kierowcy czy pasażera. Samochody 
udostępniane w Autoviście to przy tym same 
„supernowy” - od okładkowego Ferrari 458, 
przez Forda GT40 i Astona Martina One-77 
(na świecie jest ich tylko 77 egzemplarzy!), po 
Bugatti Veyrona. Kolejne pojawiają się 

w naszej galerii wraz z postępami w karierze, 
a ich odblokowanie wymaga zaliczenia 
prostych wyzwań - choćby wyprzedzenia 
słabszych rywali czy zgromadzenia 
odpowiedniej liczby punktów w grze... 


Od bolidów klasy R1 szybsze są już 
tylko te dostępne w F1 2011. 


w autokręgle. W Autoviście w najbardziej 
wyrazisty sposób przejawia się też 
współpraca, jaką Turn 10 nawiązało 

z kultowym brytyjskim motoryzacyjnym 
programem telewizyjnym Top Gear. Dzięki 
niej samochody z naszego garażu opatrzone 
są autorskim komentarzem samego 
Jeremy'ego Clarksona (z polskimi napisami). 
Top Gear zaznaczył się także w Forzy 4 za 
sprawą osławionego toru na Dunsfold 
Aerodrome oraz... osiągnięcia „Samochód za 
rozsądną cenę”za objechanie go w KIA cee'd. 
Jest nawet znana z programu „piłka 
samochodowa; w której 16 graczy „kopie” 
przerośnięty balon przy użyciu Aigo. 


Kinect i Autovista to jednak tylko wstęp do 
prawdziwego święta sportów motorowych, 
którego celebracja od zawsze stanowi sens 

i treść serii. W Forzy 4 rozpoczyna je już 

w intrze wspomniany Jeremy Clarkson i zaraz 
po nim wybór faktycznego kontrolera: pada, 
a jeszcze lepiej kierownicy. Kolejny krok to 
decyzja co do trybu rozgrywki - kariery, 
wyzwań, gier multiplayer. Najważniejsza jest 
naturalnie ta pierwsza — to ona daje 
największe bonusy do ilości zdobywanego 
doświadczenia i to w niej najłatwiej 

o osiągnięcie kolejnych stopni „zbieżności” 

z ulubionymi samochodami. Struktura 
kampanii została jednak całkowicie 
zmieniona w stosunku do poprzedniczki. 
Wciąż rozgrywa się wprawdzie w ligach — od 
amatorskiej, poprzez sportowe, aż po 
profesjonalne — jednak poszczególne wyścigi 
w ich obrębie pozwalają na wybór nie tylko 


Ciekawostką Autovisty 

jest Warthog - pojazd 

Master Chiefa z Halo! 

Odtworzony z ogromną 

dbałością o szczegóły 

i opatrzony - a jakże 

- komentarzem 

Jeremy'ego Clarksona, 

jest jedynym „autem” 

w grze, które nie jest 

rzeczywiście grywalne. 
Twórcy tłumaczą, że 
specyfika pojazdu - m.in. 
ogromne koła i obie 
skrętne osie - nie 
znajduje odpowiednika 
w rzeczywistości. Szkoda, 

|| bowydawaćby się 
| mogło, że wystarczy 
i skopiować monster 
trucka... 


właściwego samochodu, ale nawet klasy 
pojazdów (jak zwykle od F do R1). Po raz 
pierwszy w serii te propozycje wyścigów 
dopasowują się do aktualnie używanego 
samochodu, a nie odwrotnie. Fakt zaś, 

że wybór z wielu opcji zaistniał także 

w autonagrodach za osiągane poziomy 
doświadczenia sprawia, że po raz pierwszy 
rzeczywiście jeździmy tym, czym chcemy. 


Tym, czym chcemy i tak, jak chcemy: Forza 4 
w rewolucyjny sposób zrywa z wymogiem 
zwyciężania za wszelką cenę. Poziomów 
doświadczenia kierowcy — jak zwykle 
nagradzanych samochodami - jest 
wprawdzie wciąż 50, jednak równie duże 
znaczenie zyskały „zbieżności” 

z poszczególnymi markami. Reprezentują 
one swoiste przywiązanie gracza do marki (aż 
do 50. poziomu) i to one — tu uwaga 

- generują większość zarabianej w grze 
waluty. Tym samym wygrywanie wyścigów 

i premie za,same złota” przestają mieć 
nadrzędne znaczenie, znów zaczyna liczyć się 
przyjemność z jazdy oraz satysfakcja z walki 
na torze. Al zaś nie tylko jak zwykle potrafi 
popełniać błędy, ale także po raz pierwszy 
w serii dopasować poziom do umiejętności 
gracza. Urozmaiceniu uległy wreszcie także 
same wyścigi, których pojawiły się nowe 
rodzaje: 1 na 1 w ruchu ulicznym, zbijanie 
samochodem rozstawionych na torze kręgli 


zeń 


Powyższa scenka byłaby jeszcze bardziej 
niemiecka, gdyby kierowca pił piwo 
pszenne i zajadał frankfurterki. 


(odpowiednik„gate crushera” z gier 
Codemasters) czy slalomy pomiędzy 
bramkami. Te ostatnie służą także jako tła dla 
wyzwań „rywali” - nowej w grze formy 
rywalizacji z innymi użytkownikami, w której 
ściganie się z ich duchami wykonano lepiej 
niż w konkurencyjnym Autologu. 


Forza Motorsport 4 wykorzystuje przy tym 
poważnie zmodyfikowany model fizyczny 

— znacznie bardziej przystępny, ale i bardziej 
satysfakcjonujący dla kierowców 
pozbawionych kierownic. Nie ma 
wątpliwości, że jazda samochodami 

z napędem na tylną oś w końcu jest możliwa 
także na padzie, bez konieczności włączania 
wszystkich asyst i stabilizacji. Pojazdów do 
wyboru przy tym jest ok. 500, jednak Turn 10, 
po raz pierwszy przy ich tworzeniu, nie 
wykorzystuje danych producentów, ale 
autorską bazę informacji, stworzoną 
pracowicie przez lata rozwijania serii. Wśród 
modeli ok. 80 marek znajdziemy jak zwykle 
kilkadziesiąt Ferrari i Lambo, ale także trzy 
różne Koenigseggi, a nawet Mazdę Furai z jej 
wściekle brzmiącym silnikiem Wankla. 
Zabrakło natomiast, po raz pierwszy 
whistorii serii, Porsche — markę tę dzierży 
niepodzielnie Electronic Arts, które nie 
zgodziło się jej odpłatnie udostępnić i chowa 
ją na wyłączność swojej samochodowej serii 
Need for Speed. Pojawiły się natomiast nowe 
tory — nie tylko wspomniany Top Gear, ale 


. FORZA MOTORSPORT 4 i 


i Infineon Raceway, Hockenheimring, czy 
okładkowy Indianapolis Motor Speedway. 
Ich listę zamyka fikcyjna, ale widowiskowa 
i mordercza technicznie trasa w Alpach. 


Forza Motorsport 4 to coś znacznie więcej 
niż prosta ewolucja serii. Sprawna integracja 
Kinecta zmienia nieintuicyjny „head cam” 

z Shifta 2 w coś najzupełniej naturalnego, 
tworząc nową jakość jazdy. Świeża 
konstrukcja kariery pozwala w końcu ścigać 
się ulubionymi markami i modelami 

w imprezach, które sami możemy wybrać 

i wygrać. W trybie multiplayer wreszcie 
opcja Rywal pozwala mierzyć się ze 
znajomymi także offline — przy użyciu 
duchów ich przejazdów. Ponadto, choć 
Forza 4 ustępuje wyraźnie graficznie Gran 
Turismo 5 (brak rozdzielczości 1080p, ale 
przede wszystkim jakichkolwiek efektów 
pogodowych), to jej udźwiękowienie jest nie 
do pobicia — ryk silnika Diablo GT w tunelu 
w Alpach jest porażający. Dla odmiany 
interfejs, choć konsekwentnie upraszczany, 
wciąż nie jest idealny. Dla początkujących 
dostosowanie poziomu symulacji do 
własnych preferencji - bez wyjaśnienia, 
czym jest ABS i kontrola trakcji - może być 
nieco zbyt złożone, a na domyślnym 
średnim jazda jest po prostu nudna. No 

i najpoważniejszy zarzut - wrażenie 
prędkości wciąż nie jest w stanie równać się 
temu z Need for Speed: Shift... 


Koniec końców nowe dzieło Turn 10 to 
jednak sukces, którym po raz kolejny 
pokazują, że są w stanie walczyć i pobić 
wielkie Gran Turismo. Forza Motorsport 4 nie 
tylko wyciska ostatnie soki z konsoli Xbox 360 
— szczegółowość modeli samochodów 

w Autoviście jest po prostu fenomelnalna 

- ale i zgrabnie wykorzystuje technologię 
Kinecta w celu wzbogacenia wrażeń z jazdy. 
Do tego potrafi łączyć ogień z wodą — dzięki 
adaptacyjnej Al niedzielni kierowcy mogą 
bawić się w niej nie gorzej niż weterani. Jeśli 
więc masz chęć na wirtualny autosport, 
lepszego — niezależnie od upodobań — do 
czasów Forzy 5 nie znajdziesz. 


PLUSY 

+ nowy model fizyczny 

+ ogromna przyjemność jazdy 

+ ponad 500 samochodów 

+ Hockenheimring o zachodzie słońca 

+ „head cam” przy użyciu Kinecta 

+ obsługa Kinecta dla niedzielnych graczy 


wymaga pogrzebania w opcjach 
- nie.porywające wrażenie prędkości 
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O zwycięstwie lub porażce we 
wszystkim, co związane 

z Formułą 1, decydują detale. 
Boleśnie przekonał się o tym Felipe Massa 
w 2008 roku, kiedy to na ostatnim 
okrążeniu kończącego sezon Grand Prix 


różnice pomiędzy poszczególnymi bolidami 
i dodatkowo wyświetla informację, czy 
utrzymujemy odpowiednie, wyścigowe 
tempo. Resztę niezbędnych kierowcy F1 
detali dostarcza przez radio inżynier 
wyścigowy — na jakich oponach jedzie 


Bolidy nie wszystkich zespołów są 
od początku wyposażone w KERS. 
Rozpoczynając karierę w HRT lub Virgin 
Racing, trzeba najpierw tę technologię 
opracować, wykręcając odpowiednie 
czasy na treningach. 


przystąpimy na pełnym dystansie 
okrążeń, wyścig rozpocznie się w dzień, 
skończy zaś przy sztucznym oświetleniu. To 


Baka Brazylii przegrał walkę o mistrzostwo samochód, który gonimy, z jakiej mieszanki smaczki, które wychwycą tylko fani królowej 
Wydawca: z Lewisem Hamiltonem. Przekonali się paliwa korzysta itp. sportów motorowych, ale stanowiące 
LEM o tym także Codemasters, wypuszczając o wartości tei gry jako symulatora F1. 
Platformy: Ę PR A : Ą OWY ; 
PS3 X360 na rynek tak niedopracowaną - właśnie Dopieszczono też model jazdy. Uślizgi tylnej 
Data premiery: w szczegółach - grę, jak F1 2010. osi pojawiające się absolutnie nie wtedy, 
już jest kiedy powinny, to już przeszłość. Również Mamy więc do czynienia z idealną grą 
Multiplayer: Na starcie pragnę jednak wszystkich bolidy sterowane przez konsolę jadą o Formule 1? Niestety nie. F1 2011 wykłada 
RR ZB uspokoić. F1 2011 rozwiązuje problemy, płynnie, nie wykonują nienaturalnych, się nie jako symulator Formuły 1, ale jako 
tak (dla 2 graczy) które przeszkadzały w jej poprzedniczce. Na szarpanych manewrów. Podobnie ma się symulator kariery kierowcy wyścigowego 
Internet: zmianę opon śmiało można zjeżdżać sprawa z resztą drobiazgów. Na prostej - atak była ta produkcja promowana przed 
www.formula1-game.com w tłoku. Lizakowy wepchnie nas nawet prowadzącej do zakrętu Mirabeau premierą. Nowy tryb kariery, w założeniu 
kn w najmniejszą lukę w pit-lane, a wizyty w Monako wyprofilowano charakterystyczną __ mający pozwolić wskoczyć w kombinezon 


PEGI: 
3 


u mechaników rzadko trwają dłużej niż 
4 sekundy. Interfejs pokazuje wreszcie 


WF1 2011 zabrakło okrążenia rozgrzewkowego, 


 gracznie matakże pełnej kontroli nad bolidem o dł 
»_ walei serwisowej. Ale gdyby twórcy wszystko to — 


wprowadzili w tym roku, czym przyciągnęliby 


nierówność, przez co trzeba jechać na niej 
zygzakiem. Jeśli do Grand Prix Abu Dhabi 


Sebastiana Vettela czy Jensona Buttona, nie 
różni się w stosunku do zeszłorocznej edycji 
niczym poza ujęciami z parc fermć po 
zakończeniu wyścigu. Takich krótkich 
animacji ukazujących rozradowanych 
zwycięstwem zawodników przygotowano 
zaledwie kilka, przez co szybko się nudzą. 
Kontakty z zespołem ograniczono jedynie 
do czytania maili przed każdymi zawodami. 
Natomiast wypowiedzi, których udzielamy 


F1 2011 oddaje klimat wyścigów jak żadna inna gra 
traktująca o królowej sportów motorowych. Zarówno 
na torze, jak i poza nim. 


-_ graczy w przyszłym? 
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w wywiadach przed kamerą w padoku 
(pytania i sugerowane odpowiedzi również 
się powtarzają), nie mają poważnego 
przełożenia na atmosferę w zespole. 

W przypadku zdobycia tytułu mistrza świata 
w pierwszym sezonie gra kompletnie nie 
zachęca zaś, by rozpoczynać kolejny. 


Największą wadą bezpłciowego trybu 
kariery jest brak oprowadzenia po 
nowinkach technologicznych, które od tego 
sezonu zagościły w Formule 1. To znaczące 
utrudnienie dla laików szukających 

wF1 2011 wyścigowych wrażeń. Mają oni 
prawo nie wiedzieć, czym są DRS (ruchome 
tylne skrzydło) oraz KERS (system 
odzyskiwania energii kinetycznej) i jak je 
wykorzystywać w czasie zawodów. Tym 
bardziej, że przepisy związane z ich 
używaniem są, jak wszystko w F1, 
nadzwyczaj skomplikowane. 


Kiedy już jednak zrozumiemy, że DRS można 
włączyć tylko w konkretnych partiach toru 

i tylko jeśli w punkcie pomiaru czasu 
znaleźliśmy się mniej niż sekundę za 
bolidem poprzedzającym, zaczyna się 
fantastyczna zabawa. Otwarcie tylnego 
spoilera pozwala z łatwością wyprzedzić 
kierowcę jadącego przed nami, o ile ten do 
obrony pozycji nie wykorzysta KERS-u, 
dającego przez nieco ponad 6 sekund 


u 


restarcie może skończyć się na bandzie. 


dodatkowe 80 km na godzinę. Wspaniałym 
przeżyciem są kwalifikacje, gdzie z DRS-u 
można, a nawet trzeba korzystać na każdej 
prostej. To uświadamia, jak wiele czynności 
musi wykonywać kierowca F1, jeśli chce 
uzyskać dobry wynik. Jazda bolidem 
Formuły 1 wymaga skupienia na dużo 
większej liczbie elementów niż 
naprzemienne wciskanie pedałów gazu 

i hamulca. Chwała Codemasters za to, że 
udało im się przenieść to doświadczenie do 
konsolowej gry. 


Sposób, w jaki prowadzi się bolidy (a także 
jak wyglądają), jest dopracowany w każdym 
szczególe. Najlepsze jednak, że można je 
dowolnie dostosowywać. Wyłączenie ABS-u 
i kontroli trakcji sprawi, iż sama jazda będzie 
wymagająca, szczególnie na padzie. Jeśli 
natomiast chcemy beztrosko się pościgać, 
wystarczy uruchomić asysty i do własnych 
umiejętności dobrać poziom trudności Al. 
Na Legendarnym kierowcy jadą niemal 
perfekcyjnie, ale też zdarza im się zakręcić 
bączka. Sztuczna inteligencja potrafi także 
zaciekle bronić pozycji i jechać mądrze — na 
dohamowaniu do ciasnych zakrętów zjeżdża 
do wewnętrznej i tak wybiera tor jazdy, aby 
na wyjściu z niego mieć najlepszą prędkość. 


Codemasters należą się szczególne słowa 
uznania za odwzorowanie warunków 
pogodowych. Kiedy zacznie padać, bolidy 
prowadzi się zupełnie inaczej. Wymaga to 
zmiany opon na deszczowe i korekty 
ustawień aerodynamicznych. Stopień ich 
zaawansowania nie różni się niczym od 
zeszłorocznej odsłony. Jazda w deszczu 
wymaga doskonałej znajomości toru, 
hamować i wchodzić w zakręty trzeba 
bowiem na wyczucie, nierzadko „na ślepo”. 
Samochody jadące przed nami wyrzucają 
spod opon takie ilości wody, że kompletnie 
nic nie widać. Zjazd z optymalnej, 
wyścigowej linii jazdy skutkuje z kolei 
zmniejszeniem przyczepności na skutek 
przyklejania się do opon brudu zbierającego 
się na torze. Nie powinno więc zaskakiwać, 
że to właśnie podczas deszczowych 


Jadąc za samochodem bezpieczeństwa, trzeba pamiętać, 
żeby utrzymać odpowiednio wysoką temperaturę opon. 
Jeśli tego nie zrobimy, wejście w pierwszy zakręt po 


wyścigów z boksu najczęściej wyjeżdża 
samochód bezpieczeństwa. 


Przed premierą pojawiały się głosy, że jazda 
za samochodem bezpieczeństwa będzie 
nudna i nic nie wniesie do gry. To bzdura. 
Obecność tego pojazdu na torze można 
wykorzystać do dogonienia stawki 
wleczącej się za kierującym Mercedesa SLS 
AMG Berndem Mayldnderem. W ten właśnie 
sposób np. wygrałem GP Monte Carlo, 
startując z 18. pozycji. To lepiej niż sam 
wielki Ayrton Senna... 


Na szczęście poza trybem kariery F1 2011 
ma niewiele innych wad. To rzeczy typu: na' 
torze Spa-Francorchamps w zakręcie Rivage 
wyasfaltowano przed obecnym sezonem 
pobocze, w grze cały czas jest tam pułapka 
żwirowa. Takich drobnych uchybień 
znalazłoby się jeszcze kilka, ale nie rzutują 
one na jakość samej rozgrywki. F1 2011 to 
przede wszystkim wspaniała gra wyścigowa, 
która wyzwala w graczu emocje 
towarzyszące prawdziwym weekendom 
wyścigowym Formuły 1. Fani tego sportu 
będą nią zachwyceni. 


PLUSY 

+ czuć atmosferę towarzyszącą Formule 1 
+ zmienne warunki pogodowe 

+ model jazdy 

+ sztuczna inteligencja 


- kosmetyczne niezgodności 
z rzeczywistością 
— nijaki tryb kariery 


IFIZ2OTTI 


Twórcy przywiązali wagę nawet 
do takich detali, jak 
zróżnicowanie brzmienia 
silników różnych producentów. 
Inny dźwięk wydają napędy 
Ferrari, Renault czy Mercedesa. 


Wykręcenie bolidem Lotusa czasu 
porównywalnego 

do kierowców jeżdżących 

w zespole Ferrari nie jest 
niemożliwe. 


Sekwencja ciasnych, 

ale bardzo szybkich 
zakrętów Maggots- 
Becketts na torze 
Silverstone to jedna 

z najtrudniejszych do 
opanowania partii 

w całym kalendarzu 
Formuły 1. Również 
wF1 2011 sprawia wiele 
problemów. Cieszy 
jednak fakt, że oglądając 
prawdziwe przejazdy 

i wprowadzając 
zauważone sztuczki 
kierowców 

do wirtualnych 
wyścigów, można 


* osiągnąć na tych 


(i innych) zakrętach 
- lepsze wyniki. Świadczy 


: to o dokładności, z jaką 


odwzorowane zostały 
tory w F1 2011. 
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Odświeżona wersja 
kolejnej gry z serii 
Resident Evil - Code 
Veronica X - trafiła do 
cyfrowej dystrybucji już 
po wysłaniu pisma do 
druku, a przed jego 
ukazaniem się. Jest 
podobna do Resident 
Evil 4 HD - nie wprowadza 
większych zmian poza 
grafiką w wysokiej 
rozdzielczości, 
a przedstawia historię 
Claire Redfield, siostry 
Chrisa Redfielda, 
bohatera pierwszej części 
cyklu. Pod względem 

I fabuły to tradycyjny 


: Resident Evil - głównym Los Ganados, podstawowi przeciwnicy 


w grze, to zombie nowego rodzaju 
- szybkie i bardzo wrogie. 


przeciwnikiem znów jest 
korporacja Umbrella i jej 
agent, Albert Wesker. 


Resident 


Odświeżony i klasyczny: 


SU situ 
A" UG 


Jeśli wersje HD mają za zadanie 

sprawić, by nowi gracze poznali 

najlepsze produkcje z minionych 
lat, Resident Evil 4 HD to tytuł zasługujący 
na najwyższe noty. Jeśli chodzi w nich 
oto, by starzy fani dostali wyjątkowe 
wydanie gry, którą znają na pamięć - to 


Twórcy: zwykły skok na kasę. 
Capcom 
Wydawca: Seria Resident Evil obchodzi w tym roku 
BOW ZA piętnaste urodziny i z tej okazji jej wydawca, 
PS3, X360, firma Capcom, przygotował dla fanów kilka 
Data premiery: atrakcji. Niestety, część z nich spełzła na 
już jest niczym. Jesienią miała ukazać się gra 
EE Resident Evil: Operation Raccoon City 
Co-op: (sieciowa strzelanka osadzona w świecie 
tak Rezydentnego Zła), jednak jej premierę 
Internet: przesunięto. Na wrześniowych targach Tokyo 
ZW Słaj=A Game Show spodziewaliśmy się zapowiedzi 
ersja PL: h h ć POCO Ź 
brak || _ ResidentEvil6, ale i do niej nie doszło (choć 
PEGI: i możliwe, że grę pokazano wybranym 
18 dziennikarzom za zamkniętymi drzwiami). 


Jedyne co pozostało z planów, to premiery 
wersji HD dwóch odsłon - czwórki i Code 
Veronica X. 


Resident Evil 4 uznawany jest za najlepszą 


część serii — i słusznie. Wydany początkowo 
wyłącznie na konsolę Nintendo Gamecube, 
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dopiero później przeniesiony na 
PlayStation 2 i PC, był rewolucją w cyklu 

i gatunku survival horrorów. Wprowadził lub 
spopularyzował wiele elementów, które na 
stałe zagościły w grach — np. widok znad 
ramienia bohatera czy interaktywne 
animacje, w trakcie których trzeba np. 
wcisnąć odpowiednie przyciski pada. Tu też 
po raz pierwszy dostaliśmy „nieumarłych” 
przeciwników, którzy w niczym nie 
przypominali zombie: Los Ganados. To 
opętani mieszkańcy zapomnianej przez 
wszystkich hiszpańskiej wioski, stwory 
agresywne, szybko poruszające się i na tyle 
rozumne, by robić użytek z różnego rodzaju 
ostrych przedmiotów (np. piły 
mechanicznej). Resident Evil 4 zdobył też 
uznanie fabułą — co prawda nie brakuje 

w niej typowych dla serii niemożliwości”, ale 
klimat całej historii jest niewiarygodny. 
Jedyne co w grze denerwuje (do dziśl), to 
nieintuicyjne sterowanie - począwszy od 
tego, że strzelając, stoi się w miejscu, 
skończywszy na dziwnym przypisaniu 
przycisków pada do czynności. 


Kto jednak dotąd nie zagrał, teraz naprawdę 
powinien to nadrobić — to wciąż jedna 
z najlepszych gier akcji w historii. Szkoda, że 


Capcom ma renomę studia, które najlepiej w branży wymyśla 
starcia z bossami. Potwierdza to Resident Evil 4. 
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tej jej wyjątkowości nie podkreśla wersja HD, 
w której brakuje bonusów (np. materiałów 
ukazujących kulisy produkcji). Za 65 zł (PS3) 
lub 1600 MSP (X360) dostajemy kompletną 
wersję gry z wszystkimi możliwymi 
dodatkami (by je otworzyć, trzeba ukończyć 
główny wątek), w której podniesiono 
rozdzielczość. Gdzieniegdzie obnażyło to co 
prawda słabą jakość oryginalnych tekstur, 
ale generalnie Resident Evil 4 HD wygląda 
całkiem porządnie, co jest dodatkowym 
dowodem na to, jak bardzo produkcja ta 
wyprzedziła swój czas. 


PLUSY 

+ jedna z najlepszych gier akcji w historii 
+ fantastyczna fabuła i klimat 

+ wszystkie możliwe dodatki 


— nieintuicyjny system sterowania 
- wersja HD to tylko podwyższona 
rozdzielczość 
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Starcia z bossami, które na PSP robiły 
wrażenie, na dużej konsoli już tak nie 
imponują. Zwłaszcza jeśli w pamięci 

mamy pojedynek z Kronosem z trójki. 


Mści się, teraz w HD: 


God of War: Chains of Olympus 

oraz Duch Sparty to bez dwóch 

zdań jedne z najlepszych gier 
akcji, które ukazały się na PSP. Teraz 
doczekały się konwersji na PlayStation 3. 
Rozdzielczość Full HD, 60 klatek animacji na 
sekundę, poprawione tekstury i wygodne 
sterowanie - czy to wystarczające 


O ile Duch Sparty, podobnie jak na PSP, ma polski dubbing 
(w roli Kratosa występuje dość kontrowersyjnie obsadzony 
Bogusław Linda), Chains of Olympus dostajemy po angielsku. 


__ =. Pomimo wygodniejszego niż na PSP sterowania dającego 
E ' -/ pełniejszą kontrolę nad Kratosem, obydwie gry są 
wymagające, szczególnie na najwyższym poziomie trudności. 


God of VW 


Collection Volume II 


prawdziwą historię rodziny. Po drodze zaś, 
jakże by inaczej, staje do walki z kilkoma 
mitologicznymi bestiami i mierzy się z bogiem 
śmierci, Tanatosem. Wszystko przyprawione 
jest oczywiście hektolitrami krwi 

i charakterystyczną dla serii brutalnością. 


God of War Collection Volume II miało jednak 


Jedyną grą z serii God of 
War, w jaką nie można 
zagrać na Playstation 3, 
jest wydany na komórki 
w czerwcu 2007 roku God 
of War: Betrayal, którego 
akcja rozgrywa się po 
wydarzeniach z dwójki. 
Kratos zostaje wrobiony 
przez tajemniczego 
zabójcę w morderstwo 
Agrosa, pupilka Hery. 
Betrayal to gra akcji w 2D, 
w której, mimo skali 
mikro, udało się uchwycić 
klimat serii. Nie zabrakło 

| znanych broni, wtym 

[| Ostrzy Ateny, oraz 

| systemu rozwoju 
bohatera. 


zrekompensować te braki stereoskopowym 
3D. Poprawiono także warstwę dźwiękową, 
którą przystosowano do standardu 5.1. 
Próżno tu jednak szukać innowacji. To wciąż ta 
sama, prześwietna siekanina z wiecznie 
żądnym zemsty Bogiem Wojny w roli głównej. 
W wersji na PS3 rąbiącym wrogów z jeszcze 
większą wprawą — a to dzięki możliwości 
korzystania z prawej gałki analogowej do 
wykonywania uników. 


Twórcy: argumenty, żeby jeszcze raz wskoczyć przede wszystkim zachwycać tym, jak wygląda. Czy warto sięgnąć po tę kolekcję, jeśli obydwa 
Ready at Dawn w buty Boga Wojny? A nad oprawą Chains of Olympus i Ducha tytuły ukończyło się już na PSP? Odpowiedź 
— di Sparty można się rozpływać. Jak na konwersje zależy od zasobności portfela, ale powinna być 
Platformy: Chains of Olympus i Duch Sparty to produkcje produkcji z PSP oba tytuły prezentują się raczej twierdząca. Sam na handheldzie Sony 
PS3 stosunkowo młode — na sklepowych półkach znakomicie, wyraźnie lepiej niż odświeżone przeszedłem je kilkakrotnie, a siedząc przed 
Data premiery: pojawiły się odpowiednio w 2008 i 2010 roku. przed dwoma laty jedynka i dwójka (z wydania 40-calowym telewizorem, bawiłem się równie 
MilAikven Trudno więc zakładać, że to zbiorcze wydanie God of War Collection). dobrze co wtedy, kiedy poznawałem je po raz 
brak przygód Kratosa ma skłonić do zakupu tych, pierwszy. Zremasterowane Chains of Olympus 
Co-op: którzy z łezką w oku wspominają tzw. stare, Obydwie gry„podbito”do rozdzielczości i Duch Sparty wyglądają fantastycznie i gra 
PK dobre czasy”. Kompilacja ta wcale nie gra na 1080p, chodzą superpłynnie w 60 fps i są się w nie świetnie. Najwyraźniej wywijanie 
| osatów. lis nostaligcznej nucie - wręcz przeciwnie, doskonałą demonstracją tego, jak dobre mogą Ostrzami Ateny nigdy się nie znudzi. 
gowc2 mechanika rozgrywki obu produkcji nie miała być wersje HD. Miejscami rozczarowują tylko 
Wersja PL: czasu się zestarzeć, a w dniu premiery stała na niektóre tekstury (szczególnie te pokrywające 
tak - Duch Sparty bardzo wysokim poziomie. Volume Il powinien otoczenie), które sprawiają wrażenie zbytnio PLUSY 
Biak ACHAINA dA ę więc zainteresować się każdy, kto pragnie rozmytych. Inne graficzne ograniczenia są + piękna grafika A 
PEGI: || — krwawejsieczki podanej w przystępny ściśle związane z niewielką mocą obliczeniową + płynność animacji 
18 i — adzięki wersji HD także efektowny — sposób. konsolki PSP, z myślą o której projektowano te + to God of War w najlepszym wydaniu 
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Obie gry są bardzo ciekawe fabularnie. Chains 
of Olympus, prequel całego cyklu, rzuca 
Kratosa na wybrzeże Attyki, skąd wyrusza on 

w podróż, by w końcu zgładzić Persefonę. Duch 
Sparty z kolei opowiada historię osadzoną 
pomiędzy pierwszą i drugą odsłoną serii. Kratos 
spotyka podczas niej brata i poznaje 


gry. Lokacje w większości składają się 

z prostych, geometrycznych kształtów (widać 
to szczególnie w Chains of Olympus), Kratos 
nie jest modelem składającym się z milionów 
wielokątów, a na ekranie rzadko pojawia się 
więcej niż kilku wrogów — zmiana tego 

w nowej wersji wiązałaby się ze zbyt daleko 
idącymi pracami. Twórcy próbują 


— miejscami rozmyte tekstury 
- brak innowacji i bonusów 


POZNAJ GRY Z DODATKAMI 
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Z dwóch gier znajdujących się 
w zestawie Shadow of the Colossus 
odświeżono zdecydowanie lepiej - to 
jednak zasługa bardziej „wdzięcznego” 
materiału wyjściowego. 


Ico 8 Shadow of tl 


BN 
Goiośsus 


Twórcy: i 
Bluepoint Games | 


Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

PS3 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

12 
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, są - W przeciwieństwie do innych 

( > | „kolekcji HD”, które trafiają do 
nas ostatnio, Ico i Shadow of the 
Colossus to gry od siebie niezależne, 
pozornie też zupełnie inne. Coś jednak je 
łączy - to samo „coś”, które sprawia, że 
wciąż warto w nie zagrać. 


Nic dziwnego, że plan wydania zestawu Ico 
i Shadow of the Colossus od dawna budził 
wśród graczy sporo emocji - obie produkcje 
otoczone są legendą, obie uważa się za 
jedne z najdoskonalszych gier wydanych na 
PlayStation 2. Nawet dziś, grając w ich 
wersje HD, nietrudno dostrzec dlaczego 

— ich mechanizmy rozgrywki czy sposób 
prowadzenia narracji wciąż są świeże 

i w niczym nie ustępują temu, co znamy 

z obecnej generacji konsol. 


Większe wrażenie w tym zestawie robi 
oczywiście Shadow of the Colossus 

- większe, bo treścią gry jest walka 

z gigantycznymi przeciwnikami, tytułowymi 
kolosami. W innych grach akcji podobne 
starcia pojawiają się tylko w określonych 
miejscach fabuły, a zanim do nich dojdzie, 
pokonać trzeba setki zwykłych wrogów, 
stanowiących mięso armatnie. W Shadow of 
the Colossus jest inaczej. Bohaterem gry jest 


Classics 


Wander, dzielny wojownik, który próbuje 
wskrzesić dziewczynę imieniem Mono. By to 
osiągnąć, musi pokonać szesnastu kolosów 
zamieszkujących tzw. Zakazaną Krainę, 
imponującą rozmiarami nizinę otoczoną 
wzgórzami. Konstrukcja gry jest prosta: 
Wander podróżuje na grzbiecie swojego 
konia o imieniu Agro od jednej jaskini kolosa 
do drugiej, a gdy wywabi je już z kryjówki, 
próbuje powalić, zdobywając w ten sposób 
moc niezbędną do uratowania Mono. 
Kluczem do sukcesu jest odkrycie słabych 
stron każdego potwora — pierwszy etap 
walki to zawsze uważne śledzenie tego, jak 
kolos się zachowuje, potem trzeba już tylko 
zrealizować obmyślony w trakcie obserwacji 
plan. 


Rozgrywka złożona jest z kilku prostych 
pomysłów. Kryjówkę kolosa wskazuje 
promień słońca odbity od miecza bohatera, 
on sam potrafi właściwie tylko skakać, 
chwytać się skalnych krawędzi (lub 
fragmentów ciała przeciwnika), a także 
wymachiwać mieczem. Z tych klocków 
udało się jednak stworzyć porywającą grę 
akcji (a częściowo również logiczną), która 
trzyma w napięciu od pierwszego do 
ostatniego starcia. Przerwy między 
pojedynkami z gigantami to czas na 


olossus 
HD Collection 


Poruszony: |umon omektala 


zy 


Ry 


zbudowanie klimatu, same walki są zaś 
sekwencjami akcji najwyższej próby, 

z których każda wymaga nieco innych 
umiejętności, toczy się w zupełnie 
odmienny sposób, a tym samym zapewnia 
inne wrażenia. 


W porównaniu z Shadow of the Colossus 
lco to przygoda bardziej kameralna. 
Chłopiec o imieniu co — zwyczajny dzieciak, 
którego spośród innych wyróżnia tylko to, że 
ma na głowie rogi - trafia do opuszczonej 
fortecy wywieziony tam przez swoich 
pobratymców, których przypadłość chłopca 
mocno niepokoi. Próbując uciec z więzienia, 
natrafia na nieco starszą dziewczynkę 

o imieniu Yorda, która przyłącza się do 
niego. Bez wdawania się w szczegóły fabuły 
(opowiedzianej bardzo minimalistycznymi 
środkami, praktycznie bez dialogów) warto 
zdradzić najciekawszy mechańizm tej 
produkcji - Yordą kieruje konsola, ale 
zadaniem gracza jest pomaganie 
dziewczynie, która sama potrafi niewiele 
(właściwie tylko skakać, jedynie ona może za 
to otworzyć pewne przejścia w zamku). To 
lco musi więc wspinać się na platformy, 
rozwiązywać zagadki logiczne i walczyć 

z cieniami zamieszkującymi zamek, by 
doprowadzić siebie i podopieczną do celu. 


O ile Zakazana Kraina nie zyskuje na 
przejściu w HD, kolosalni przeciwnicy 


bohatera na dużym telewizorze 
naprawdę imponują. 


Ico zapisało się w historii przede wszystkim za 

sprawą relacji między bohaterem a zwiewną Yordą. 
Gry rzadko kiedy przedstawiały wcześniej tego 
typu emocje. 


ICO 8 SHADOW OF THE COLOSSUS HD | 


Obie produkcje, choć właściwie żadna nie 
odniosła komercyjnego sukcesu, odcisnęły 
ogromne piętno na branży gier. To, jak 
Wander wskakuje na skalne krawędzie, 
Ubisoft powtórzył w ostatnich częściach 
Prince of Persia. Sposób, w jaki dosiada 
swojego Agro, był inspiracją dla studia 
Rockstar San Diego podczas prac nad Red 
Dead Redemption. Tak gigantycznych 
przeciwników jak olbrzymy z Shadow of 
the Colossus przed tym tytułem w grach 
nie było. To Ico z kolei nauczyło twórców 
gier, że mogą one służyć do wywoływania 
emocji innych niż tylko satysfakcja z celnie 
oddanego strzału. Relacje między 
chłopcem a Yordą próbują teraz powtórzyć 
twórcy BioShock Infinite. Moment jak 
biegnie on z dziewczyną, trzymając ją za 


rękę, niemal dosłownie przytoczono 

w Fable Ill. To wciąż siła obu produkcji 

— dzięki tym elementom nie sprawiają one 
dziś wrażenia archaicznych. 


Na decyzję o zakupie zestawu lco i Shadow 
of the Colossus wpłynąć powinny jednak nie 
tylko dawne zasługi tych gier, ale też to, jak 
udało się je odświeżyć. Mówiąc szczerze, 
szczególnie po budzących apetyt 
zapowiedziach Sony, można było 
spodziewać się nieco więcej. Zawód sprawia 
przede wszystkim lco — gra sprzed dziesięciu 
lat, której wieku nie udało się ukryć. Na 
niekorzyść Shadow of the Colossus działa 
natomiast to, że Zakazana Kraina jest 
praktycznie pusta — dopiero kiedy dochodzi 
do starć z gigantami, ich rozmiary 


RY: KONSOLE *AKCESORIA Ul/ 


| Choć Shadow ofthe Colossus to gra wyłącznie 


o „walce z bossami', każdy z szesnastu 


__ przeciwników jest na tyle inny, że rozgrywka cały 


czas zaskakuje. 


(szczególnie na dużym telewizorze), 
imponują. Obie gry tracą również na tym, że 
ich oprawa utrzymana jest w stonowanej, 
jednolitej, burozielonej kolorystyce: gdy 
trafiały na rynek, chwalono to jako część 
budowania spójnej artystycznej wizji, dziś 
jednak jest to raczej wada. 69 


wciąż świeże mechanizmy rozgrywki 
oba tytuły to bezdyskusyjne kamienie 
milowe w historii gier 

dowód na to, że gry mogą budzić 
złożone, głębsze emocje 


wersje HD nie tak dobre, jak można by 
się spodziewać - szczególnie Ico 


OSZULKI DLA GRACZY 


ul. Piotrkowska 46 (lewa oficyna), 
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Gonił zajączka, ratował żabkę: 


Wydawca: 
Nintendo Polska 
Platformy: 

3DS 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (4 osoby, 1 kartridż) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
www.nintendo.pl 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 
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Oto kolejna po Legend of Zelda: 

Ocarina of Time 3D nowa, 

trójwymiarowa wersja 
klasycznej gry na Nintendo 64. O ile 
jednak Zeldę można polecić każdemu, 
Star Fox 64 3D to tytuł raczej dla 
konesera, który nie miał okazji zaliczyć 
tej produkcji 14 lat temu. 


Choć Star Fox 64 3D to najlepsza ze 
wszystkich wydanych dotąd wersji tej gry 

— poza oryginałem mamy jeszcze edycję na 
WiiWare - trudno ją zarekomendować. Sama 
rozgrywka nie najlepiej przetrwała próbę 
czasu, oferując przeżycia podobne do tych, 
które dziś można znaleźć nawet na 
smartfonach opartych na systemie Android. 


Bohaterem gry jest Fox McCloud, pilot 
gwiezdnego myśliwca. Jego ojciec (również 
as kosmicznej próżni) zginął lata temu 
podczas misji na planecie Venom, prowadząc 
atak na bazę diabolicznego naukowca 
Androssa, marzącego o zdobyciu władzy nad 
galaktyką. Z tej samej wyprawy powrócił 
natomiast Peppy Hare, uratowany przez 


Chiefa i Kratosa... 


MceClouda seniora - teraz spłaca więc dług 
wdzięczności, służąc jego synowi jako 
skrzydłowy. Dywizjon Star Fox uzupełniają 
dwie inne postaci — Falco Lombardi oraz 
Slippy Toad. Cała czwórka wspiera się na polu 
bitwy, non stop wymieniając komunikaty, 
ostrzeżenia itp. Wspaniała opowieść 

o dzielnych pilotach? Oczywiście - tyle tylko, 
że owi bohaterowie to lisek, zajączek, 
ropucha oraz coś na kształt sokoła. Trudno 
wyobrazić sobie by ktoś, kto skończył 12 lat, 
miał ochotę fruwać w takim towarzystwie. 


By wyobrazić sobie jak wygląda rozgrywka, 
najlepiej sięgnąć pamięcią do starych 
strzelanek z salonów z automatami - tych, 
w których za sterami kosmicznego myśliwca 
strzelaliśmy do kolejnych fal przeciwników 
nadlatujących z góry ekranu. Star Fox 64 3D 
oparty jest na tych samych zasadach, z tą 
różnicą, że kamera zawieszona jest za 
maszyną bohatera, a leci się nie w górę, lecz 
w głąb ekranu. Za wyjątkiem walk z bossami 
jesteśmy pozbawieni swobody - możemy 
zmierzać tylko w jednym kierunku, odbijając 
się od niewidzialnych ścian. 


Były czasy, w których tacy bohaterowie podobali się 
i starszym, i młodszym graczom. Dziś chcemy Master 


Jeśli ktoś wątpi, że Star 
Fox 64 to produkcja 
klasyczna, powinien 
przejrzeć w internecie 
rankingi 
najpopularniejszych 
tekstów z gier. Wśród 
nich na pewno znajdzie 
okrzyk„Do a barrel roll”, 
komunikat Peppy'ego, 
którym ostrzegał on 
(bardzo często) 
McClouda przed 

| niebezpieczeństwem. 


Każda z misji osadzona jest na innej planecie, a wszystkie zdecydowanie różnią się i Więcej na ten temat: 
wyglądem. Szczególne wrażenie robi Solar - ognisty tzw. „czerwony karzeł”. chzb.gr/33Y6Qa. 


64 3D 


Najbardziej udanym elementem jest 
kampania dla jednego gracza. Składa się 
ona z 15 misji, ale do celu (jednego z dwóch 
zakończeń, z których tylko jedno jest„tym 
właściwym”) dociera się, przechodząc ich 
ledwie siedem. To, w jakich operacjach 
weźmiemy udział, zależy od wyników 

z poprzednich zadań — np. od tego, czy 
uratujemy jedną z postaci. Jest to jedyna 
rzecz w Star Fox 64 3D, która wciąż może 
wzbudzić ciekawość. Rozgrywka i oprawa 
graficzna, mimo że z pieczołowitością 
„podbite”, są niestety archaiczne. Da się to 
odczuć tym bardziej, że wersja na 3DS-a nie 
wnosi znaczących nowości. Pojawia się 
nowy poziom trudności, nowy system 
sterowania („ruchami” konsoli) oraz tryb 
multiplayer - niestety nie sieciowy, za to 
pozwalający na grę czterem graczom 

z jednego kartridża. 


PLUSY 

+ arcyciekawa konstrukcja kampanii 
+ Star Fox 64 w najlepszym wydaniu 
+ multiplayer z jednego kartridża 


- archaiczna rozgrywka 
— brak sieciowego multiplayera 


KLASYKA POLSKEREM,SETZPAŁŁLI 


Stawka wiekszamizzzycie 


zaj | 
+ 
DVD 


| rom 4 


TOM 4 — 25.10.2011 


TOM 2 od 27 września w sprzedaży 


my rom? 


TOM 7 - 06.12.2011 


[am rome 


TOM 6 - 22.11.2011 


ZBIERZ.CAŁĄ KOLEKCJĘ 


9 ALBUMÓW: 


KSIĄŻKA ORAZ FILM NA DVD 


TOM 9 — 03.01.2012 


TOM 8 — 20.12.2011 


Chcesz zamówić całą kolekcję lub brakujący tom, zadzwoń 67 354 16 05 oraz 22 51 705831. 
Szczegółów szukaj na stronie http://prenumerata.bauer.pl 
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Po zakończeniu każdej misji 
Renegade Ops przyznaje 
graczowi notę za umiejętności, 
którymi wykazał się podczas 
gry. Największy wpływ na nią 
ma„damage streak', a więc ciąg 
obrażeń, jaki nieprzerwanie 
jesteśmy w stanie zadać 
wrogom. Efekty naszych 
wysiłków możemy porównywać 
ze znajomymi. Rezultaty 
I zbierane są na dostępnych dla 
i wszystkich tablicach wyników. 


Renegade Ops 


Rakietę za rakietą odpala: 


Większość twin stick shooterów, 

strzelanek, w których jedna 

gałka steruje pojazdem lub 
bohaterem, a druga wskazuje kierunek 
ostrzału, to gry wciągające, ale proste jak 
budowa cepa. Trzeba po prostu, niczym 
Arnold Schwarzenegger w „Komando, 
wyeliminować wszystkich w zasięgu 
wzroku. Pomimo tego, że grane 
w pojedynkę Renegade Ops od tego 


dwóch zdań jedna z najlepiej wyglądających 
gier dystrybuowanych na konsolach drogą 
cyfrową, a przy tym produkcja bardzo 
płynna. Nawet jeśli na ekranie rozgrywa się 
Apokalipsa wywołana nalotem bombowym, 
Renegade Ops wciąż pozwala cieszyć się co 
najmniej 30 klatkami na sekundę. 


Graficzne fajerwerki odciągają uwagę od 
kiepskiej fabuły, jednak w Renegade Ops 


z łatwością przebić najgrubszy pancerz. 
Wozy bojowe poszczególnych herosów 
prowadzą się w identyczny sposób. Ich duża 
masa w połączeniu z szybkością skutkuje 
niewielką przyczepnością, co pozwala 
zarzucać tyłem na zakrętach i kręcić bączki 
wokół przeciwników większego kalibru, jak 
np. czołgi. Efektowny model jazdy daje się 
jednak we znaki, kiedy trzeba precyzyjnie 
najechać na rampę, żeby przeskoczyć nad 


Po Ruś okidi schematu nie odbiega, w kooperacji staje jest ona na szczęście mało istotna. gorącą lawą, albo wprawnie lawirować po 
Wydawca: się czymś więcej. Dostajemy napompowaną testosteronem moście rozpadającym się na skutek 
SEGA historię, w której czteroosobowy oddział wybuchu głowicy atomowej. O żadnej 
Platformy: Trwająca około czterech godzin, składająca renegatów dowodzony przez niejakiego precyzji nie ma mowy, a w tych gorących 
sąż pozew się z dziewięciu misji kampania w Renegade Bryanta, weterana wojennego, wyrusza znie __ momentach jest ona na gwałt potrzebna. 
już jest Ops to fantastyczne, cieszące zmysły gracza do końca oficjalną misją zatrzymania Inferno 
Multiplayer: tysiącami efektownych wybuchów - łysego psychopaty zamierzającego 
brak doświadczenie. Przy pierwszym kontakcie zawładnąć światem. To przeciwnik żywcem W trybie dla jednego gracza Renegade Ops 
Co-op: gra urzeka przede wszystkim oprawą wyjęty z kiepskich komiksów, w których jest zwykłym przedstawicielem gatunku, 
tak (lokalny dla 2 graczy, RETE 2%: 3 Sa BAZE BZ PE f A SARE 2: 
sieciowy dla 4 graczy) pain | a się ka ą sprawiedliwości zawsze staje się zadość. r” KARTA m odeóttanę | 
Internet: jakość tekstur, szczegółowe projekty lokacji ewą ga u zdem, 
www.sega.com/games/ (tropikalna wyspa, afrykański step, kopalnia) Powstrzymać Inferno wyruszymy jednym prowadzimy ostrzał z działka maszynowego, 
renegade-ops oraz przepiękne efekty cząsteczkowe: od z czterech bohaterów — Gunnarem, Roxy, Diz czasem skorzystamy z trzech broni 
Wersja PL: | ć , Ą £ ą Ą 7 me j k 
brak ||  Unoszących się spod kół pojazdu gracza lub Armandem. Każdy zasiada za kierownicą dodatkowych - miotacza ognia, wyrzutni 
PEGI: i tumanów kurzu, przez iskry sypiące się ze innego pojazdu, każdy dysponuje innym rakiet bądź railguna. Rozgrywka 
12 zrywanych drutów wysokiego napięcia, aż zestawem zdolności, których ulepszenia w czteroosobowej kooperacji otwiera 
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po towarzyszące eksplozjom płomienne 
rozbłyski. Wszystko wygląda porywająco 

- do tego stopnia, że trudno przejechać 
obok wybuchającej beczki, powstrzymując 
się od potraktowania jej ołowiem. To bez 


odblokować można za zdobyte w czasie gry 
punkty doświadczenia. Roxy dla przykładu 
może wezwać nalot (nawet będąc pod 
ziemią...), natomiast Gunnar korzysta 

z ciężkiego działka, pozwalającego 


jednak zupełnie nowe możliwości, czyniąc 

z Renegade Ops, jakkolwiek niedorzecznie 
by to zabrzmiało, taktycznego twin stick 
shootera. Zaskakujące, jak wiele strategii 
można wypracować, współpracując z innymi 


NIE TYLKO NA CZTERECH KÓŁKACH 

Na niektórych poziomach można też zasiąść za 
sterami śmigłowca. Sterowanie jest mocno 
zręcznościowe, ale przyjemne. 


DLA MIĘCZAKÓW 
W grze znalazło się miejsce dla poziomu trudności Casual. Nie 
można na nim zginąć, ale nie ma także rozwoju postaci. 


OBJECTIVES) 


Arm the Civilians 


Air Strike) 


Jk c. 


graczami. Tarcza Armanda oraz paraliżujący 
wrogie pojazdy ładunek EMP Diz 

w połączeniu ze wspomnianym nalotem 
stanowią prawdziwie śmiercionośną broń, 
z której nie da się skorzystać, grając 

w pojedynkę. Przyjemność płynąca z gry 

w sieci jest przez to dużo bogatsza. 


Oprócz ograniczonych czasowo, głównych 
celów każdej misji (np. zniszczenie 
moździerzy) gracze otrzymują także zadania 
dodatkowe, polegające na eskortowaniu 
cywilów do bezpiecznego miejsca czy też 
zebraniu kilkunastu artefaktów. Rozgrywka 
sieciowa pozwala drużynie rozdzielić się 
(kamera nie jest przywiązana do hosta) 

i wykonywać poboczne cele jednocześnie 
z tymi ciągnącymi historię do przodu. 
Szkoda jedynie, że Renegade Ops nie 
dostosowuje poziomu trudności do liczby 
graczy w sesji, przez co gra na normalnym 
ustawieniu jest za łatwa. Z kolei poziom 
Hardcore, na którym każdy gracz ma 
zaledwie jedno życie, dla mniej 
zorganizowanych drużyn może okazać się 
zbyt wymagający. Wszystko przez brak 
punktów kontrolnych w czasie misji, co 

w przypadku śmierci skutkuje koniecznością 
powtarzania całego etapu od początku 

— pechowcy mogą w ten sposób stracić 
nawet 20 minut rozgrywki. 


OTWARTY ŚWIAT 

Renegade Ops nie prowadzi gracza korytarzem. 
Mapy są otwarte, można do woli się po nich 
szwędać, do celu zaś dotrzeć kilkoma drogami. 


Mimo to Renegade Ops jest jedną 

z najlepszych produkcji w swoim gatunku 

— głównie dlatego, że polega na czymś więcej 
niż tylko parciu do przodu bez ładu i składu. 
Odpręża, każe myśleć na polu walki, świetnie 
wygląda, a przy tym - biorąc pod uwagę 
frajdę, jaką dostarcza — jest także tania. 

1200 MSP na XBL lub 47 zł na PSN-ie to kwota 
naprawdę rozsądna jak za tak świetną grę. * 


PLUSY 

+ genialnie zaprojektowana kooperacja 
+ oprawa audiowizualna 

+ płynność rozgrywki 


MINUSY 

— nie do końca wyważone poziomy 
trudności 

- sporadyczne opóźnienia podczas gry 
wsieci 


Zarówno patrząc wstecz, jak i wybiegając 
myślami w przyszłość, ciężko znaleźć grę, 
która mogłaby odebrać Renegade Ops 
tytuł najlepszego twin stick shootera. W to 
po prostu trzeba zagrać! 


OCENA ra 
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PSN/XBL 


Nieoczekiwana propozycja 

studia Criterion 
- specjalistów od zręcznościowych 
gier wyścigowych, twórców serii 
Burnout. CRASH! to jeden ze 
znanych z niej trybów, polegający 
na spowodowaniu karambolu, 
który zniszczy jak najwięcej 
samochodów. Jego nowa wersja 
przedstawia akcję z lotu ptaka, 
zasady jednak pozostały właściwie 
niezmienione — po pierwszej 
kraksie auto można jeszcze 
wielokrotnie wysadzać, kierując 
nim w locie, by spróbować 
zniszczyć kolejną partię pojazdów. 
Rozgrywkę zgrabnie połączono 
z muzyką (konkretne utwory 
włączają się, gdy na skrzyżowanie 
wjedzie specjalny pojazd, np. 


Dowód na to, że dobra gra 

pozostaje dobrą grą, 
niezależnie od tego, kiedy się ją 
odkrywa. Radiant Silvergun to 
produkcja stworzona oryginalnie na 
konsolę SEGA Saturn -„zabitą” 
przez wydane nieco później 
pierwsze PlayStation, które 
przeważało możliwością 
generowania grafiki 3D. Teraz ta 
kosmiczna strzelanka powraca na 
Rynku Xbox Live Arcade i wciąż robi 
niesamowite wrażenie. Czym? 
Głównie tym, że przełamuje 
gatunkowe konwencje. Gracz od 
razu dostaje aż siedem broni 
(w innych grach zwykle trzeba je 
zdobyć) i walcząc z kolejnymi falami 
przeciwników musi dobrać tę, która 
w danym momencie sprawdzi się 


Mała rzecz a cieszy 

- węgierskie studio Digital 
Reality stworzyło pierwsze od 
dawna tak udane i tak wciągające 
wyścigi samolotów. Przy użyciu 
kilku sprytnych sztuczek (i jednej 
mało trafionej — niewidzialnych 
ścian, które nie pozwalają odlecieć 
za bardzo na bok) udało się 
skonstruować rozgrywkę, która 
całkiem nieźle pokazuje, jak 
mogłaby wyglądać rywalizacja 
awionetek, pędzących nad 
przepięknymi (i pełnymi przeszkód) 
lokacjami, ostrzeliwujących się przy 
tym działkami i rakietami. Wrażenie 
robią przyjazny „model jazdy”, 
konstrukcja tras i wybór znajdziek 
zwiększających możliwości 
kierowanej maszyny — przeszkadza 


karetka), dopieszczono też grafikę. 
Słabością gry jest jednak 
nieprzewidywalność kraks - dzieje 
się tu zbyt dużo, by można było 
nad tym sensownie zapanować, 
więc po pierwszych dwóch-trzech 
wypadkach całość się nudzi. ( 


Platformy: PS3, X360 


OCENA IG 
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najlepiej. Sedno tkwi w konstrukcji 
poziomów, wymyślonych tak | 
podstępnie, że akcja emocjonuje 

w każdym momencie. Bonus 

w wersji na X360 - sieciowa 

kooperacja. 


Platformy: X360 


OCENA 
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tylko niewielki wachlarz tras (jest 
ich ledwie sześć), zbyt mały, by 
wypełnić niepotrzebnie 
rozciągnięty tryb kariery. Warto 
polatać teraz, póki jeszcze są 
partnerzy do gry w sieci. Ć 


Platformy: PS3, X360 


OCENA 
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Certain Affinity 
Wydawca: 

Microsoft 

Platformy: 

X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

tak (4 graczy, także offline) 
Internet: 
www.crimsonalliance.com 
Wersja PL: 


brak i 
PEGI: 


16 
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Nadal szuka diabła: 


Polowanie na konsolowe Diablo 

trwa - i trzeba przyznać, że 

twórcy gier próbujący stworzyć 
perfekcyjnego hack'n'slasha na Xboksa 
360 czy PlayStation 3 są coraz bliżej 
sukcesu. Po Torchlight, Dungeon Hunter: 
Alliance i Dungeon Siege Ill dostajemy 
kolejną produkcję tego typu, w której 
kilka rzeczy udało się zrobić niemal 
idealnie. Niestety, tylko kilka... 


Crimson Alliance to gra ciekawa z paru 
powodów - w tym również biznesowych. 
Przede wszystkim: dostępna jest wyłącznie 
dla posiadaczy Xboksa 360 (i nie należy 
raczej liczyć na to, by mogło się to zmienić), 
na dodatek część z nich może ją dostać za 
darmo. By tak się stało, musieli oni kupić 
wszystkie wcześniejsze gry wydawane 

w ramach promocji Summer of Arcade 

(w której pojawiły się m.in. świetne Bastion 
czy Toy Soldiers: Cold War). 


Nietypowy jest również sposób sprzedaży 
Crimson Alliance - to tytuł z Rynku usługi 


Xbox Live, który teoretycznie dostępny jest 
bez opłat - tyle że to wersja trial. Pozwala 
ona stworzyć „próbną postać" w każdej 

z trzech dostępnych profesji i przejść nią 
około 30 minut kampanii, by poznać 
specyfikę gry i wybranego bohatera. Potem 
trzeba już zapłacić — 800 MSP za możliwość 
odblokowania jednej z tych klas postaci lub 
1200 MSP za wszystkie trzy. To dość nowy, 
niegłupi pomysł na sprzedawanie 
interaktywnej rozrywki: najpierw spora 
próbka, potem możliwość samodzielnego 
określenia ceny produktu, różnej 

w zależności od jego zawartości. 


Szkoda, że Crimson Alliance to nie najlepsza 
gra do spopularyzowania tego biznesowego 
„patentu. Dlaczego? Pierwsze wrażenie (to 
ztriala), jest znakomite. Na dodatek próbka 
pozwala grać wyłącznie w pojedynkę, 
wydaje się więc, że w sieci frajda będzie 
„czterokrotnie większa” - bo najlepiej 
przechodzić Crimson Alliance w kooperacji 
z trzema innymi graczami. Szybko okazuje 
się jednak, że wszystko to, co najlepsze 


n Alliance 


dostajemy na samym początku, a potem jest 
już tylko... siekanie i rąbanie. 


Zacznijmy jednak od pozytywów. Crimson 
Alliance opowiada historię typową dla 
gatunku fantasy — o krainie Byzan, która za 
sprawą swojej władczyni, opętanej 
pragnieniem mocy, pogrąża się w chaosie. Gra 
zaczyna się w momencie, w którym do stolicy 
imperium przybywa trzech śmiałków 

- wojownik, mag i„kobieta-najemnik” 
(najłatwiej porównać ją do typowej dla gier 
RPG klasy łotrzyka). Choć punkt wyjścia dla 
fabuły jest dość standardowy, ma ona kilka 
niuansów: ucieleśnieniem zła jest księżniczka, 
którą w innej grze pewnie trzeba byłoby 
uratować, drużyna bohaterów zaś wcale nie 
jest tak zgrana, jak mogłoby się wydawać. To, 
co udało się znakomicie, to uchwycenie 
klimatu upadającego świata, w czym duża 
zasługa oprawy graficznej: bogactwo 
elementów otoczenia, jakość gry świateł 

i animacji postaci, jak również umiejscowienie 
kamery i skala świata są dokładnie takie, jakie 
powinny być w konsolowym Diablo. 


WYBUCHAJĄCE 
BECZKI 
Niektóre 
elementy 
otoczenia są 
interaktywne 

- dotyczy to 
chociażby 
beczek, których 
eksplozja potrafi 
zabić cała grupę 
przeciwników. 


Rozgrywka również bazuje na schematach 
sprawdzonych w podobnych produkcjach 

- przechodzimy kolejne poziomy, walcząc po 
drodze z przeciwnikami i od czasu do czasu 
mierząc się z jakimś większym, specjalnym 
wrogiem lub z prostą łamigłówką. Crimson 
Alliance to jednak tak naprawdę pierwsza 
produkcja typu hack'nslash, której twórcy 
zorientowali się, że jeśli ma ona dobrze 
działać na konsolach, system walki musi być 
zręcznościowy, a nie oparty na „statycznych” 
atakach aktywowanych tym samym 
przyciskiem, jeden po drugim. 
Zaprojektowano więc mechanikę tak, że 
każda z postaci ma inne umiejętności 
przypisane do czterech podstawowych 
przycisków pada. U wojownika wygląda to 
dość prosto (szybki ale słaby atak, silne 
uderzenie poprzedzone szarżą, odepchnięcie 
tarczą oraz unik), ale już u maga dużo 
ciekawiej (rzut magicznym pociskiem, 
obszarowy atak elektrycznością, wysłanie 
promienia zamrażającego oraz 
krótkodystansowa teleportacja). Dzięki temu 
podczas starć palec cały czas pracuje na 
padzie, a w naturalny sposób tworzą się takie 
taktyki, jak np. błyskawiczne teleportowanie 
się z miejsca na miejsce, gdzie zatrzymujemy 
się tylko na chwilę, by rzucić jeden magiczny 
pocisk. W kooperacji podobnych strategii jest 
jeszcze więcej, na pierwszych etapach gry 
wydaje się, że będzie można je tworzyć bez 
końca. 


Sęk w tym, że... nie można. Crimson Alliance 
to gra, która szybko okazuje się zbyt 
uproszczona. System walki nie rozwija się, 
tzn. nie pojawiają się w nim kombinacje 


HACK'N'SLASH 

Walka wojownikiem jest jak 
najbardziej standardowa - zestaw 
jego ciosów pozwala właściwie 
tylko na to, by siekać i rąbać. 


FALA ZA FALĄ 
W określonych miejscach gry - jak w wielu 
zręcznościówkach - otwarcie dalszej drogi 
zależy od pokonania wszystkich fal 
atakujących przeciwników. 


ciosów (np. po wyprowadzeniu trzech 
szybkich ataków i odepchnięciu tarczą). 
Brakuje systemu rozwoju postaci - tu 
zastąpiono go zwiększaniem umiejętności 
bohaterów poprzez przedmioty, tych jednak 
też nie ma zbyt wiele. Tak naprawdę więc po 
godzinie-dwóch okazuje się, że gra niczym 
nie zaskakuje i jedyne czym kusi, to frajda 
polegająca na bieganiu po pięknych 
poziomach z grupką trzech przyjaciół (lub 
nieznajomych). To trochę za mało. * 


PLUSY 

+ wygodny, pozbawiony ograniczeń tryb 
kooperacji 

+ przepiękne poziomy, gra świateł, 
animacje 

+ dobrze uchwycony styl graficzny 
„konsolowego Diablo” 

+ zręcznościowy system walki... 


MINUSY 

- „niestety pozbawiony głębi 

— brak rozwoju postaci, ciekawych 
przedmiotów do znalezienie itd. 


Urzekający oprawą graficzną 
hack'n'slash, który miał potencjał, by 
stać się dla posiadaczy konsol ich 
własnym Diablo. To jednak zbyt mała, 
niewystarczająco rozbudowana gra, 
w której koniec końców zostaje tylko 
bezmyślna walka. 


OCENA 
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Dowód na to, że gry mogą 

być sztuką — nawet jeśli 
sztuką w innym rozumieniu niż 
„Tam, gdzie rosną poziomki” 
Bergmana i„Dzika kaczka” Ibsena. 
Zabawa polega na toczeniu 
kamiennej kuli w dół wzgórza tak, 
by na końcu uderzyła w bramę 
zamku wroga. Głazem kierujemy 
samodzielnie, próbując w jak 
najkrótszym czasie (równocześnie 
przeciwnik robi bowiem to samo) 
pokonać całą trasę, omijając doły, 
a także różnego rodzaju 
przeszkody, zarówno naturalne, 
jak i postawione przez 
adwersarza. Zasady gry są proste 
i mówiąc szczerze, szybko stają się 
przewidywalne, ale Rock of Ages 
urzeka stylem: fabułą (nasza kula 


Trzecia gra 

z DeathSpankiem, 
bohaterem tyleż dzielnym, co 
mało rozgarniętym - tym razem 
wydana pod nieco innym tytułem, 
zapewne po to, by ukryć fakt, że 
to znów powtórka z rozrywki. 
Kolejne części serii to 
nieskomplikowane produkcje 
typu hack'n'slash, które ubogie 
mechanizmy rozgrywki 
rekompensują absurdalnymi, 
niekiedy naprawdę zabawnymi 
żartami. Niestety, opowiadane po 
raz trzeci te same dowcipy nie są 
już tak śmieszne — a Baconing nie 
pomaga nawet fakt, że tym razem 
nasz bohater przenosi się do 
przyszłości, co oczywiście zmienia 
nieco charakter humoru. Nie 


Podtytuł nowej gry 

z seksowną dhampirzycą 
(pół człowiekiem, pół wampirem) 
to Betrayal, czyli zdrada. 
I rzeczywiście, fani oryginalnych 
produkcji z Rayne mogą się poczuć 
zdradzeni. Nie dlatego, że ich 
ulubiona seria z gry akcji, w której 
bohaterkę oglądaliśmy zza jej 
pleców, zmieniła się w nawalankę 
z grafiką 2D w japońskim stylu. 
Byłoby to do przełknięcia, gdyby 
rozgrywka była odpowiednio 
wysokiej jakości. Niestety, poziom 
trudności jest zabójczo wysoki, co 
wynika jednak głównie z tego, że 
sterowanie jest nieprecyzyjne 
i kiepsko wyważone (by dostać się 
wysoko, trzeba skoczyć podwójnie, 
ale... do tyłu; nigdy nie wiadomo, 


to głaz Syzyfa, kolejne poziomy to 
starcia z historycznymi 
postaciami, np. Napoleonem), 
niezwykłą oprawą graficzną, 
łączącą obiekty 3D z wyciętymi 

z ksiąg rycinami, a także 
humorem. Dla koneserów! %) 


Platformy: PS3, X360 
jela)7 
PLAH:BOX 75 


> 
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rekompensuje to jednak faktu, że 
sama rozgrywka jest wciąż bardzo 
prosta, ani tego, że wyraźnie już 
widać, iż wymyślona przez studio 
Hothead Games formuła po 
prostu się wyczerpała. 


Platformy: PS3, X360 
OCENA 
PLAJ:BOX 50 


czy ruch „wyssanie krwi” trafi 
wroga). Do borykania się z grą 
zniechęcają także niewielka 
różnorodność przeciwników 

i słaba fabuła. Zdrada, panie 

i panowie, zdrada! 


Platformy: PS3, X360 
OCENA 
PLAU:BOX 45 
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RECENZJE 


Another World w wersji na i0S-a oferuje 
dwa systemy sterowania - tradycyjny 

(z interfejsem wyświetlonym na ekranie) 
i drugi, w którym wydana bohaterowi 
komenda zależy kontekstowo od 
miejsca, w jakim dotkniemy ekranu. 


£ Another World:be 


Z0ih Amiversary Edition 


Nie z tego świata: 


Dawno temu (ojej, naprawdę 

minęło już 20 lat?), przed Tibią, 

Minecraftem i Demon's Souls, 
na pytanie o „grę kultową” mogła paść 


palcem, siedząc w autobusie, tramwaju lub 
jeszcze gdzie indziej (nie pytam gdzie...). 

A mimo to wciąż jest w Another World coś, 
co nieustannie do gry przyciąga i zdaje się, 


barwach. W 1991 roku było to prawdziwym 
odkryciem, dziś oczywiście już nim nie jest 
— ale mimo to scenariusz Another World 
najmocniej przykuwa do ekranu, np. 


kąd tylko jedna odpowiedź: Another World. że siła tej produkcji jest ponadczasowa. To, pięciocalowego iPoda Touch. 
Wydawca: Wydana na niemal wszystkie popularne że z wypiekami na twarzy po raz kolejny 
DotEmu.com wówczas platformy, teraz trafia na skończyłem ją z wielką przyjemnością, nie Gra opowiada historię Lestera, młodego 
__ Platformy: iPhone'a, iPoda Touch oraz iPada. Jak się wynika raczej z tego, że wcześniej zrobiłem naukowca, który w wyniku nieudanego 
PRZ oda trzyma? to już trzykrotnie (na Amidze - takim (a może właśnie udanego?) eksperymentu 
już jest komputerze sprzed lat, na którym i tak przenosi się do innego świata. Nie chodzi 
Multiplayer: Odpowiedź na to pytanie nie jest, niestety, wszyscy tylko grali, więc właściwie był jednak o zaświaty, a o prawdziwą obcą 
brak jednoznaczna. Another World nie przystaje konsolą z myszką i klawiaturą). planetę (wymiar?) zamieszkaną przez 
tre do trendów obowiązujących dzisiaj egzotyczne bestie i pewną inteligentną rasę 
Internet: w branży gier (choćby dlatego, że łatwo się Another World to tytuł, który jako pierwszy humanoidów. Celem w Another World jest 
www.anotherworld.fr H tu ginie, a jeszcze łatwiej utknąć w miejscu, udowodnił dwie rzeczy. Po pierwsze to, że gry oczywiście powrót na Ziemię — choć tak 
Wersja PL: | nie wiedząc, co dokładnie trzeba zrobić). mogą być filmowe i opowiadać pewną naprawdę jest to zadanie raczej domyślne. 
adi Jeszcze bardziej tej produkcji nie po drodze historię nie tylko mechanizmami rozgrywki, Gra jest bowiem pozbawiona ekranów 
12 z najpopularniejszymi grami z IOS-a: ale i np. pracą kamery. Po drugie zaś to, że z opisem misji czy jakichkolwiek napisów 


wszystkimi tymi Wściekłymi Ptakami 
i Małymi Skrzydełkami, prostymi 
„igraszkami”, którymi kieruje się jednym 


jest w interaktywnej rozrywce miejsce na 
stylizację i można np. wymyślić sobie 
utrzymanie całej kolorystyki w niebieskawych 


— po prostu trafiamy do dziwnego, 
egzotycznego miejsca i musimy jakoś sobie 
w nim poradzić. A nie jest to łatwe, bowiem 


Soad ady bd białka ddd 


Wysokiej jakości oprawa niezwykle 
ciekawej gry językowo-słownej — oto 
prosta strategia, w której pojedynki 
między armiami rozgrywane są 


Wyprawa do podwodnego świata, 

w której kierujemy świecącym „rybem” 
poszukującym narzeczonej. Niezwykła 
oprawa graficzna i dźwiękowa plus nieco 
wersję gry — World Conqueror 1945. przez co gubi się grywalność oryginału. zbyt proste mechanizmy rozgrywki. zabójczo trudna i zniechęca do zabawy. widealnie „kieszonkowy” sposób. w... Scrabble. 
Platforma: i0: Platforma: i05 Platforma: 05 Platforma: | Platforma: i0 Platforma: i05 
Ocena: 7.0 Ocena: 7.0 Ocena: /.0 Ocena: 7.0 Ocena: £ Ocena: 3.0 


Żaba przeskakująca na drugą strónę 
ulicy obchodzi w tym roku 30. urodziny 
i ztej okazji dostaliśmy jej rocznicową 
edycję. Niestety — przekombinowaną, 


Przemyślana i solidnie oprawiona 
turowa gra strategiczna — Il wojna 
światowa w Europie. Niezła, ale lepiej 
trafić w promocji bardziej globalną” 


Idealnie odtworzony styl klasycznych 
platformówek z hydraulikiem Mario — to 
„podróba” tak dobra, że staje się nową 
jakością. Niestety, rozgrywka jest 


(oś dla fanów gier RPG — szczególnie 
ich nastawionej na akcję odmiany. To 
siekanie potworów, rozwijanie postaci 
i szukanie skarbów przedstawione 


108 | PLAU:BOX 


dosłownie wszystko chce tutaj zabić 
bohatera — poczynając od obcych form życia 
(napotykanych praktycznie co ekran), aż po 
rdzennych mieszkańców. 


Jedynym sprzymierzeńcem Lestera jest 
poznany na początku przygody humanoid, 
który zaciekawiony nieznanym sobie 
człowiekiem wcale nie chce do niego 
strzelać. Za niesubordynację zostaje 
uwięziony razem z naukowcem, a gdy 
wspólnie udaje im się uciec, niemal przez 
cały czas wzajemnie sobie pomagają. To 
kolejna nowość, jaką do gier wprowadziła ta 
produkcja — postać sterowanego przez 
komputer przyjaciela, o którego trzeba się 
troszczyć, a który gdy sytuacja tego 
wymaga, potrafi się odwdzięczyć. Nic 
dziwnego, że Fumito Ueda wskazywał ten 
tytuł jako jedną z inspiracji dla Ico. 


Rozgrywkę trudno opisać, bowiem w trakcie 
przygody dość mocno się ona zmienia. 
Zasadniczo to przedstawiona w płaskiej, 
dwuwymiarowej grafice gra akcji, w której 
bohater odkrywa kolejne poziomy, skacze 
po platformach, a gdy zajdzie taka potrzeba, 
korzysta ze znalezionego na początku 
pistoletu. To jednak spore uproszczenie, 
bowiem na wielu ekranach przycisk 
„interakcji” służy do wykonywania różnych 
czynności. Ważną częścią zabawy są zagadki 
logiczne, niejednokrotnie mocno 
rozbudowane i obejmujące swoim zakresem 


Race Illegal 

Zręcznościowe wyścigi samochodów. 
Niby nic nowego — jest turbo, są różne 
tryby, pełno zakręconych miejskich tras 
— ale całość robi wrażenie solidnym 
wykonaniem. 

Platforma: i0 Platforma: iO' 
Ocena: /.| Ocena: 


Spy Mouse 


Twórcy m.in. Flight Control, w kolejnej 
grze typu „wyznacz palcem drogę do 
celu”. Świetna grafika, przemyślane 
mechanizmy rozgrywki, ale czegoś 
jednak brakuje. Emocji? 


HOLLYWOOD 

Another World był pierwszą grą 
w historii, która w tak filmowy 
sposób opowiadała fabułę. 


INNY ŚWIAT 

Miejsce, do którego trafia Lester to 
świat zupełnie różny od naszego, 
ale właśnie przez to fascynujący. 


całe poziomy. By poznać scenariusz 

i doczekać się napisów końcowych (a to 
jedna z tych gier, w których naprawdę warto 
to zrobić), trzeba wykazać się umiejętnością 
myślenia, kojarzenia faktów, zręcznością 

i refleksem, a także, niestety, cierpliwością. 
O ile bowiem płynność gry czy jakość jej 
oprawy graficznej nie pozostawiają w wersji 
na iOS-a nic do życzenia, niektóre wyzwania 
(szczególnie te związane ze skokami, także 
w oryginale wymagającymi zbyt dużej 
precyzji) stały się jeszcze trudniejsze ze 
względu na konieczność sterowania poprzez 
ekran dotykowy. * 


PLUSY 

+ fantastyczna, poruszająca historia 

+ doskonała konwersja na i0S-a 

+ możliwość przełączania grafiki między 
wersją oryginalną a odświeżoną 


MINUSY 
- momentami wymaga większej precyzji, 
niż pozwala na to ekran dotykowy 


Prawdziwie wyjątkowa historia, która jak 
w żadnej innej grze oddziałuje na emocje. 
Teraz można ją schować do kieszeni 

w niemal idealnej konwersji. 


Radballs 

Frapujące (i nowocześnie brzmiące) 
połączenie gry typu „łącz obiekty 

w pary” z produkcją muzyczną. Przekaz 
dla znawców gatunku: to gra podobna 
do Lumines, niestety nieco gorsza. 
Platforma: i05 

Ocena: 7.5 


Androlid/i05 


Jeśli gdzieś na świecie jakaś 

uczelnia prowadzi zajęcia 
z projektowania gier na urządzenia 
przenośne, seria wykładów powinna 
dotyczyć Jetpack Joyride i analizy, 
dlaczego to tak wciągająca (wręcz 
uzależniająca) produkcja. Założenia 
rozgrywki są proste — bohater (jego 
historię można poznać 
w zabawnym trailerze z YouTube) 
leci przed siebie korzystając 
z odrzutowego plecaka, po drodze 
omijając różne przeszkody 
i zbierając złote monety. Gracz może 
wpływać na wysokość lotu, 
dotykając ekranu iPhone'a/iPoda 
Touch - zwiększa tym samym moc 
plecaka, co powoduje, że unosi się 
on w górę. To w zasadzie wszystko, 
ale gra co rusz zmienia zasady, 


Studio Kairosoft kontynuuje 

wydawanie w Europie swoich 
niezwykle popularnych w Japonii 
gier ekonomicznych, które 
kierowanie tym czy innym biznesem 
przedstawiają w pełnej humoru 
oprawie. Na Android Market trafiła 
właśnie gra Pocket League Story, 
„menedżer piłkarski w którym 
kierujemy futbolową drużyną. Gra 
ma wszystkie elementy 
charakterystyczne dla produkcji 
Kairosoftu. Weterani Game Dev 
Story czy Grand Prix Story od razu 
rozpoznają szereg prostych 
zależności, które w całości tworzą 
symulację piłkarskiego klubu, 
pogodzą się też z tym, że realizmu 
nie ma tu za grosz (np. moment 
startu ligi czy pucharu ustalamy 


Zaskakująco kompletna 
konwersja gry znanej 
z PC-tów na urządzenia mobilne. 
The Sims: Medieval to unikatowe 
spojrzenie na świat 
komputerowych ludków, Simsów 
— akcja gry przeniesiona została do 
czasów średniowiecznych, 
a konstrukcja rozgrywki zmienia 
zabawę niemal w RPG-a (poza 
typowym dla Simsów dbaniem 
o zaspokajanie potrzeb ludka 
wykonujemy też podsuwane przez 
grę heroiczne misje). Niezwykłe 
wrażenie robi wysokiej jakości 
oprawa graficzna i dźwiękowa 
— mówiąc szczerze, I0S-owe 
średniowiecze praktycznie 
w niczym nie ustępuje wersji znanej 
zPC-tów. Denerwuje natomiast nie 
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stawiając różne wyzwania, np. 
zebrania wskazanej liczby monet 

w jednym locie lub pokonania 
określonej odległości bez zbierania 
ich. Prosty mechanizm, zmienne 
zasady i wysokiej jakości oprawa 

— jednym słowem: hit! 


Platformy: OS 
OCENA 
PLAJ:BOX 8! 5 


— i May 


sami, wtedy, kiedy uznamy, że nasz 
zespół jest już na te rozgrywki 
gotowy). Nie zmienia to jednak 
faktu, że z wielką satysfakcją ogląda 
się nieźle przedstawione mecze 

— szczególnie te zwycięskie. ( 


Platformy: Android, OS (wkrótce) 


OCENA 
PLAU:BOX 85 


4) | 


zawsze intuicyjne i mało precyzyjne 
sterowanie — dotykając ekranu, co 
chwilę aktywujemy nie ten obiekt, 
który byśmy chcieli. Mimo to warto 
kupić — szczególnie w trakcie którejś 
z częstych promocji. ©) 


Platformy: iOS, Android (wkrótce) 
OCENA | 
PLAH:BOX 8 O 
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ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) -TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 


DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄC TAKĄ 


Warto zaj rać? „UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


LL [AJ 


Mm < d z 
d 4 > BODYCOUMT 


Madness Returns rotherhoc Prosta wyścigówka, która rkham Asylum ad Company 2 Dynamiczny i efektowny Mroczny, tajemniczy Spory arsenał i śliczne 
Oldskulowe walki Ezio odwiedza Rzym, spodoba się młodszym Świetna gra o Nietoperzu Obok Black Ops to slasher z seksowną klimat podwodnego okacje to za mało, 

i skakanie po platformach, walczy z templariuszami. graczom. Z radością będą z Gotham. Klimatyczne, najlepsza strzelanka wiedźmą spuszczającą miasta i fabuła łączą się zwłaszcza gdy rozgrywka 
ale gra urzeka „chorym” Piękna grafika, wygodne się oni ścigali po pełne brutalnych bijatyk sieciowa. Podatne na łomot zastępom w tej pierwszoosobowej jest powtarzalna, fabuła 
klimatem. Pierwsza część sterowanie i multiplayer zróżnicowanych trasach starcie z samym Jokerem. zniszczenia środowisko przeciwników. Zwłaszcza strzelance z mnóstwem szczątkowa, a sztuczna 
dodana jako bonus. (nowość w serii). i strzelali do przeciwników. Tylko dla jednego gracza. oraz używanie pojazdów. dla fanów Devil May Cry. widowiskowej akcji. inteligencja wrogów mama. 


Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 
70% (P53), 70% (X360) 90% (P$3), 89% (X360) 74% (PS3), 74% (X360) 91% (PS3), 92% (X360) 88% (PS3), 88% (X360) 87% (PS3), 90% (X360) 88% (PS3), 93% (X360) 52% (P$3) % ( 
Cena: od 149,00 zł Cena: od 85,00 zł Cena: od 145,00 zł Cena: od 54,90 zł Cena: od 69,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 37,90 zł Cena: od 149,90 z 
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Dziewięć kręgów piekła Projektanci mis ji prześcigali się w pomysłach na kolejne Czekając na premierę Kontynuacja jednego To miała być najlepsza gra 


i siekania wielką kosą lub krwiste smaczki. Efekt? Niesamowicie klimatyczna, dodatku Off the Record, z lepszych horrorów sci-fi Cyberpunkowy thriller, Pomysłowa gra w dziejach — a wyszło 
Świętym Krzyżem. świetnie zaplanowana gra o zombie, która dowodzi, że warto zmierzyć się w grach. Nie straszy jak który można przechodzić wyścigowa (tzw. Shift największe rozczarowanie. 
Wciągająca, choć niezbyt Polacy potrafią robić naprawdę udane produkcje. Dead z hordami zombie, oryginał, ale spodoba się na wiele sposobów. pozwala przeskakiwać Przestarzała grafika, 
rozwijająca. Z literaturą Island zachwyca rozmachem Świata, a zabawa w nim nie rozłupując ich czaszki wszystkim miłośnikom Świetny scenariusz, gęsty między autami), ale nudna rozgrywka 

nie ma wiele wspólnego. nudzi się chociażby dzięki pomysłowemu co-opowi. lazrurką. efektownego zabijania. i mroczny klimat. rozgrywka jest średnia. i nieśmieszne „żarty”. 
Średnia ocen: Średnia ocen: ; Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

75% (P$3), 73% (0360) 74% (P53), 75% (X360) 80% (PS3), 74% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 3 (X360 ( 


Cena: od 49,00 zł Cena: od 158,90 zł Cena: od 89,00 zł Cena: od 109,00 zł Cena: od 169,00 zł 


Ł PJ 


MAFIA 


Rozczaruje się ten, kto 


j MEDAL OF >F 
/. HONOR R 


Seria żegna się z Il wojną Rozgrywka znana od lat Zamiast autem, jeździmy Studio Valve stanęło przed wyzwaniem, któremu mało 


Jedna z brzydszych gier oczekuje swobody Bijatyki między światową — tym razem w nowoczesnej, niezwykle quadem lub motorem. komu udaje się sprostać: stworzeniem kontynuacji gry 
spod znaku duńskich podobnej do GTA IV, ale bohaterami popularnych jedziemy na współczesne krwawej oprawie. Widok Zawrotna prędkość, absolutnie kultowej, I poradzili sobie z tym znakomicie! 
klocków. Brakuje nowych Mafia Il to wciągająca, komiksów i gier, takich jak pola bitew Afganistanu. kręgosłupa wyrwanego pomysłowe trasy Portal 2 jest pomysłową grą logiczno-zręcznościową 
pomysłów, ale fanom pełna zwrotów akcji Spider-Man i Resident Krótka kampania, multi przeciwnikowi i kaskaderskie popisy nad wzbogaconą niezłą fabułą i czarnym humorem. W edycji na 
filmów się spodoba. angsterska opowieść. Evil. Szalona grafika! lepsze, ogólnie — OK. — niezapomniany. koronami drzew. PS3 znajdziemy kod do pobrania wersji PC. 

Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

73% (PS3), 73% (X360) 75% (PS3), 74% (X360) 85% (P$3), 85% (X360) 75% (PS3), 74% (X360) 84% (PS3), 86% (X360) 65% (PS3), 64% (X360) 95% (P53), 95% (K360) 

Cena: od 139,00 zł Cena: od 89,00 zł Cena: od 124,90 zł (ena: od 59,00 zł (ena: od 125,00 zł Cena: od 69,90 zł Cena: od 75,99 zł 


| Dobre brzmienie 


Szóste Guitar Hero to przede wszystkim Rodzynek wśród gier muzycznych, 45 utworów słynnej kapeli z Liverpoolu, Najpopularniejsza gra karaoke na PS3 Rozgrywka jak ze zwykłego Rock Banda (gra 


96 piosenek takich legend rocka, jak Deep rozgrywka skupia się bowiem wokół rytmów które można śpiewać lub„grać” na w wersji obsługującej Move'a. Oprócz na gitarach i perkusji, 45 utworów) 

Purple, Queen, Slayer czy R.E.M. tanecznych, które niczym DJ „miksujemy” instrumentach z Rock Banda lub Guitar Hero. perfekcyjnego śpiewu trzeba opanować w konwencji Lego — a więcz wykonawcami 
Średnia ocen: przy użyciu plastikowego gramofonu. układy taneczne do kawałków m.in. Lady w postaci plastikowych ludków. Dużo śmiechu! 
74% (P$3), 72% (X360), 77% (Wii) Średnia ocen: % (PS 0), 89% (Wii) Gagi, The Black Eyed Peas i Pitbulla. Średnia ocen: 

Cena: od 65,90 zł (bez instrumentów), 86% (PS3), 86% (X360), 88% (Wii) ez mikrofonów), Średnia ocen: 65% (PS3) 60), 70% (Wii) 

od 149,90 zł (z instrumentami) (ena: od 125,00 zł (zestaw z mikserem) (z dwoma mikrofonami) (ena: od 34,90 zł 
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Modyfikowanie wyglądu 
postaci oraz możliwości 
broni pozwalają na wiele, 
ale schematyczne misje, 
kiepskie Al i lagi w sieci 
zniechęcają do gry. 
Średnia ocen: 

72% (PS3), 68% (X360) 
Cena: od 89,90 zł 


u 2n siege II! 
Może nie jest to najlepszy 
hack'n'slash, ale grając 
w niego czuje się, że 
stworzyli go prawdziwi 
pasjonaci. | jest to bardzo 
przyjemne uczucie. 
Średnia ocen: 

71% (P$3), 72% (X360) 
Cena: od 74,00 zł 


Próba połączenia symulacji 
żołnierza z akcją w stylu 
Gall of Duty — nieudana. 
Brzydka, nudna, pełna 
bugów. 

Średnia ocen: 

69% (P$3), 70% (X360) 
Cena: od 99,99 zł 


l orm 
Sprośne żarty, bluzgi 

i brutalna akcja. Zaskakuje 
rozbudowana fabuła 
kampanii. Multi to już 
superstrzały w kooperacji 
z kumplami. 

Średnia ocen: 

84% (PS3), 84% (X360) 
Cena: od 99,00 zł 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średnia ocen: 

74% (PS3), 75% (X360) 
Cena: od 149,90 zł 


GTA na Dzikim Zachodzie. 


Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 


— przez prerię i wypełniamy 
setki klimatycznych misji. 


rednia ocen: 


95% (P$3), 95% (X360) 
(ena: od 82,00 zł 


% CALEDUTY > 
”ś 


BLACK OPS 


Trudno rozstrzygnąć, która 
z dwóch ostatnich części 
Gall of Duty jest lepsza. 
Głosowanie wskazało, że 
ta. Jednym głosem... 
Średnia ocen: 

88% (P$3), 87% (X360) 
Cena: od 120,00 zł 


tun 1 

Wszystko co najlepsze 

w boksie — technika 

i taktyka połączone 

z brutalną bijatyką plus 
ciekawy tryb fabularny. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
Cena: od 117,00 zł 


irmageddon 


Rewelacyjny system 
zniszczeń otoczenia, ale 
do gry zniechęca 


przeciętna fabuła 
i nieciekawi wrogowie. 


Średnia ocen: 


71% (P$3), 71% (X360) 


(ena: od 85,00 zł 


Miałka fabuła to nic 
w porównaniu z błędami 
uniemożliwiającymi grę, źle 
wyważonym arsenałem 
czy paskudną grafiką. 
Średnia ocen: 

47% (PS3), 47% (X360) 
(ena: od 95,00 zł 


ŁPr2a — 
THE COMPLETE EDITION 


AUG 
KE) Liberty City Qa 


ny 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 
miasto, w którym możemy 
swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 

98% (PS3), 98% (X360) 
Cena: od 119,90 zł 


Pozytywnie zakręcona gra 


akcji, chociaż nie 


każdemu spodoba się 


sterowanie i nieco 
przestarzała grafika. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 77% (X360) 
(ena: od 169,90 zł 


FANTALU MF 
3 


CAPTAIN AWEPI[A 


Sporo efektownych 
bijatyk, na dodatek sama 
gra należy raczej do 
prostych — spodoba się 
fanom komiksu i filmu. 
Średnia ocen: 

62% (PS3), 61% (X360) 
(ena: od 129,90 zł 


Krótka, prymitywna i bez 
wyrazu. Lepiej ją sobie 
darować i jeszcze raz 
przeczytać książkę 
Średnia ocen: 

42% (P$3), 45% (X360) 
Cena: od 149,00 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama”, nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
e na kierownicy. 
rednia ocen: 
81% (PS3), 83% (X360) 
(ena: od 149,00 zł 


© gametrade.pl 


Jeden z najlepszych 
slasherów na rynku — ma 
świetny klimat, genialny 
system walki oraz bardzo 
efektownych bossów. 
Średnia ocen: 

85% (PS3), 83% (X360) 
(ena: od 89,00 zł 


Lolin MCRa€ 1 
Nowości to gymkhana, 
czyli zabawa w ewolucje 
wykonywane na torze oraz 
dużo więcej rajdów. Nieco 
zawodzi tylko średnia 
la i kiepskie menu. 
rednia ocen: 
88% (PS3), 88% (X360) 
Cena: od 145,00 zł 


W nowoczesnym 
nanokombinezonie 
odpieramy inwazję 
obcych. Gra mocno 
staniała — to dobry 
moment, by ją kupić. 
Średnia ocen: 

86% (PS3), 85% (X360) 
Cena: odd 109,00 zł 


Krótka kampania 

z opowieścią o inwazji 
Korei Płn. na USA, ale 
niezłe multi, w którym 
wykorzystujemy spory 
arsenał i drony bojowe. 
Średnia ocen: 

69% (P53), 70% (X360) 
(ena: od 79,00 zł 


ine >ims z 

Symulacja życia wreszcie 
trafiła na konsole obecnej 
generacji. Sterowanie 
dostosowano do pada, 

a usługi sieciowe dają 
dostęp do fury dodatków. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 76% (X360) 
Cena: od 79,00 zł 


JE -Orge 
Połączenie strzelanki 
i slashera w mrocznym 
świecie fantasy. Jako ta 
pierwsza sprawdza się 
całkiem nieźle. 
Średnia ocen: 
57% (PS3), 61% (X360) 
Cena: od 93,00 zł 


1lop 5pl i 
Chociaż nie obsługuje 
Kinecta (z Move'em radzi 
sobie średnio), Top Spin 4 
— obok zręcznościowego 
Virtua Tennisa 4 — to 
najlepszy tenis na rynku. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 85% (X360) 
Cena: 129,90 zł 


Sporo szukania i zbierania 
przedmiotów oraz 
rozmów z podejrzanymi. 
Zawiedzeni będą ci 
oczekujący akcji 

w otwartym świecie. 
Średnia ocen: 

89% (PS3), 89% (X360) 
(ena: od 140,00 zł 


Dużo gorsza od War for 
Cybertron, ale ściśle 
związana z najnowszym 
filmem o robotach. Tylko 
dla fanatyków. 

Średnia ocen: 

59% (PS3), 58% (X360) 
Cena: od 139,90 zł 


I Tom Clancy's H.A.W.X. RZZZZZZZZNENENA 


UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI 
WRAŻENIAMI NA JEJ 
TEMAT? A MOŻE PRAGNIESZ 
PRZESTRZEC PRZED NIĄ 
INNYCH GRACZY? NAPISZ 
RECENZJĘ (DO 1000 
ZNAKÓW) I PRZEŚLIJ JĄ NA 


Gracz wciela się w Davida (ren: 


shawa — pilota tytułowej jednostki powietrznej. 

W przeciwieństwie do serii Ace Combat, H.A.W.X. stworzono z myślą o rozgrywce 
zręcznościowej, a nie symulacyjnej. Dzięki elektronicznym systemom walka 
powietrzna zyskała nowy wymiar. Pierwszy, czyli ERS, pozwala na lot poprzez 
wirtualny tunel, który ułatwia namierzanie celów lub unikanie wrogich pocisków. 
Drugi system wyłącza wszelkie asysty. Po ich dezaktywacji, kamera zmienia 
pozycję i znajduje się w pewnej odległości od samolotu. Dodatkowo maszyna 
staje się bardziej zwrotna i wykonuje manewry a la„Hot Shots”. Największym 
atutem gry są jednak intensywne pojedynki powietrzne — by je w pełni docenić, 
warto rozpocząć zabawę na poziomie wyższym niż Normal. Ukończenie 
dziewiętnastu misji zajmuje tylko dwa wieczory. Mimo, że H.A.W.X. debiutował 
w 2009 roku, naprawdę warto zainteresować się tym tytułem. Tym bardziej, że 
obecna cena gry raczej nikogo nie przyprawi o zawał serca. 

Średnia ocen: 70% (PS3), 73% (X360) 
(ena: od 34,90 zł 
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| RYNEK | 
Tylko na PS3 


WIWZTNY 


MOVE EDITION 


Najtrudniejsza gra, w jaką Zdradzony przez bogów Jedna z najbardziej Wojna z Helghastami jest Kolorowa platformówka Nowy wymiar interakcji Dość krótka zabawa 


można zagrać na PS3. Kratos kontynuuje zemstę, emocjonujących historii jeszcze lepsza niż dla całej rodziny. Dzięki z„mieszkającym włapanie wykradających Sześciu bohaterów 
Giniemy w niej tysiące trzęsąc posadami Olimpu. w dziejach gier połączona w poprzedniej odsłonie edytorowi poziomów w telewizorze” zwierzem. banany małpiszonów. z platformówek Sony 
razy, ale klimat tego RPG Fenomenalne pojedynki z innowacyjną, choć serii (na dodatek świetnie można tworzyć własne Można go pogłaskać lub Wyzwania są do siebie (m.in. Ratchet i Clank) 
sprawia, że demony z bossami, grafika momentami irytującą spolszczona). Grać minigry, które potem przytulić, a gdy jest bardzo podobne, gra w 50 konkurencjach, 

i bossów siecze się i polonizacja rozgrywką. Również możemy też w 3D lub przy udostępnia się w sieci (są grzeczny, rzucić piłkę. To nieprecyzyjnie odczytuje z których większość warto 
z wypiekami na twarzy. z Bogusławem Lindą. w wersji na Move'a. użyciu Move'a. ich tam tysiące!). naprawdę rewolucja... ruchy kontrolerem. Słabo! przechodzić w kooperacji. 
Średnia ocen: 89% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 87% Średnia ocen: 64% Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 71% Średnia ocen: 12 Średnia ocen: 53% 


(ena: od 79,90 zł Cena: od 79,00 zł Cena: od 82,00 zł Cena: od 89,00 zł Cena: od 99,00 zł (ena: od 85,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 65,00 zł 


- PLATINUM 
nastawny 


ś inkdiińws ŻA 


lipsa inFamous ź Strzelanka osadzona I sił E o niev y Wymaga perfekcyjnego Jest gra w tenisa Udział w ulicznych 


Wyścigi w niszczonym Kontynuacja przygód w alternatywnej Kampania singlowa jest Czekając na Uncharted 3, opanowania piosenek, ale stołowego, siatkówkę bijatykach pod okiem 
przez żywioły mieście. „elektryzującego” rzeczywistości po inwazji nudna, na dodatek kuleje warto wyruszyć śladami także odpowiedniego plażową, są rzuty Danny'ego Trejo potrafi 
Szalenie efektowna superbohatera. obcych. Przyzwoita lokalizacja z gen. Polko. Marco Polo. Porywająca „wyginania się” wraz dyskiem, strzelanie z łuku, rozruszać. O ile nie masz 
i kompletnie pozbawiona Rozgrywka szybko staje grafika, solidna, chociaż Lepiej jest w sieci, nieźle akcja godna niejednego z tancerzami widocznymi a nawet walka na miecze. śliskiej podłogi, to zębów 
realizmu akcja. się monotonna. staroświecka rozgrywka. ra się też Move'em. hollywoodzkiego filmu. na ekranie. Najlepsza gra na Move'a. nie stracisz. 

Średnia ocen: 78% Średnia ocen: 53% Średnia ocen: 56% Średnia ocen: 67% Średnia ocen: 96% Średnia ocen: 65% Średnia ocen: 76% Średnia ocen: 79% 
Cena: od 89,90 zł Cena: od 125,00 zł (ena: od 189,00 zł (ena: od 113,00 zł Cena: od 49,00 zł Cena: od 59,90 zł Cena: od 110,00 zł Cena: od 69,90 zł 


Pobierz z PlayStation Network Gg) 


ELEMENTS" ” 
HAMILTON s 
Klasyczna gra firmy SEGA Inspirowana stareńkim Odświeżona wersja 
Platformówka inspirowana w komiskowym stylu, Znana zabawa Qix zabawa Konsolowa wersja Gra logiczna, w której Zabawna, ale przede platformówki z 1983 roku 
Pitfallem trafia na PS3 w której do prostej w budowanie szalonych w „zapełnianie” boków klasycznej przygodówki, pojawiają się elementy wszystkim megabrutalna spodoba się tylko 
w swojej najdoskonalszej bijatyki (idź w prawo machin. Miła dla oka, ale sześcianu. Najlepsza której rozdziały czytamy platformówki. Wymaga (w przerysowanym stylu) kolekcjonerom staroci. 
wersji. Dobra cena kusi, by i„nawalaj”) udało się nakładająca zbyt wiele wsieci, a to za sprawą w kolejności zależnej od koncentracji, nie jest gra akcji, w której Trudna, nie najlepiej 
sprawdzić, jak się dawniej wcisnąć elementy ograniczeń. Dla młodych pomysłowych trybów naszych decyzji. Przy PS3 łatwa, ale dla wielu będzie walczymy z zastępami zrealizowana, po prostu 
rywało. przygodówki. adeptów łamania głowy. rozgrywki. nudzi — lepiej grać na PSP. cennym znaleziskiem. zombie. Dla koneserów. przeciętna. 
Średnia ocen: brak Średnia ocen: 71% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 77% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 71% Średnia ocen: brak Średnia ocen: 55% 
(ena: 7,00 zł (ena: 18,00 zł Cena: 36,00 zł Cena: 29 ,00 zł (ena: 16,00 zł (ena: 36,00 zł (ena: 12,00 zł (ena: 36,00 zł 


: Gry na Androida rsewerwwoo w ANA TTOYTOYAYAA 


m 
GANUGJ FElUCUS 


Wielki podziemny robal wyskakuje na Kosmiczna strzelanka w starym stylu, ale "Błyskawicznie zdobywająca sympatię gracza Bardzo efektowna graficznie (choć Darmowa wersja Tetrisa — pozwala bawić się 
powierzchnię, by przekąsić Bogu ducha nowej oprawie. Każdy, komu podobało się samochodówka, w której uciekamy przed w kreskówkowym stylu) platformówka, tą klasyczną grą bez ograniczeń, ale 
winnych ludzi na 45 poziomach podzielonych Space Invaders czy Galaga, znajdzie tutaj policyjnym pościgiem, robiąc jak największe która zaskakuje dużą różnorodnością w zamian każe oglądać nienachalne 

na 3 światy. Tak wyglądałby kultowy „Wąż”, wystarczająco wiele latających spodków do zamieszanie na 16 atrakcyjnych wizualnie i wieloma pomysłami na rozgrywkę. reklamy. To jednak, cena”, którą można 
gdyby Nokia miała więcej odwagi... zestrzelenia. Szczególnie warto na Xperii Play. poziomach. Nie grać podczas jazdy! Niestety, wymaga szybkiego telefonu. (i warto) ponieść. 

Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak Średnia ocen: brak 

Cena: 8,69 zł (ena: 7,02 zł (ena: 8,93 zł Cena: 11,60 zł Cena: darmowa 
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Tylko na X360 


Alan Wake 

Gra potrafiąca nastraszyć, 
idealna dla miłośników 
prozy Stephena Kinga. 
Szukający porwanej żony 
pisarz w klimatycznych 
lokacjach walczy 

z hordami sił nieczystych. 
Średnia ocen: 53% 
Cena: odl 59,00 zł 


Halo: Reach 
Pierwszoosobowa 
strzelanka równie dobrze 
wykonana i wciągająca, 
co poprzednie części. 
Multi także we dwójkę na 
podzielonym ekranie. 
Średnia ocen: 91% 
Cena: od 69,00 zł 


Pobierz z Xbox 


9 

BA a 
Crackdown e 
Dla fanów, którzy i tak 
narzekać będą na „ 
zmarnowany potencjał. 
Jedynka zapowiadała się 
na niezłą alternatywę dla 
GTA, dwójka nie poprawia 


jej błędów, a dodaje nowe. 


Średnia ocen: 70% 
Cena: od 37,00 zł 


Halo Wars 
Wyjątek w serii — RTS. 
Gatunek kojarzony z PC 


dobrze sobie radzi na 
konsoli za sprawą 
przemyślanego 
sterowania. 

Średnia ocen: 82% 
Cena: od 29,90 zł 


Bastion 

Urzeka rysunkową grafiką, 
masę frajdy sprawia walka 
oraz rozwój postaci. 
Przede wszystkim to 
jednak emocjonująca 
opowieść, której próżno 
szukać gdzie indziej. 
Średnia ocen: 57% 
Cena: 1200 MSP 


Gattling Gears 
Strzelanka typu jedna 
gałka steruje postacią, 
druga wskazuje kierunek 
strzału”, w nietypowej 
steampunkowej oprawie. 
Mnóstwo akcji i eksplozji. 
Teraz w niższej cenie. 
Średnia ocen: 74% 
Cena: 800 MSP 


Fable 3 

Baśniowe RPG, w którym 
poza magią i mieczem 
wykorzystujemy również 
broń palną. Pojawiły się 
nowe opcje interakcji ze 
światem, ale samą grę 
przesadnie uproszczono. 
Średnia ocen: 80% 
Cena: od 89,00 zł 


Left 4 Dead 2 

Walka z hordami zombie 
najwięcej frajdy sprawia 
podczas gry sieciowej 

w czteroosobowej 
drużynie. Ciekawe mapy 
i rozbudowany arsenał. 
Średnia ocen: 89% 
Cena: od 48,00 zł 


Forza Motorsport 3 
400 najbardziej 
egzotycznych modeli 
samochodów, którymi 
ścigamy się na 100 
różnych trasach. Grafika 
wciąż piękna, chociaż gra 
ma już 2 lata. 

Średnia ocen: 92% 
(ena: od 63,00 zł 


Ninja Gaiden Il 

Nie dość, że ninja, to 
jeszcze kopie tyłki 
demonom — czego chcieć 
więcej? Spore wyzwanie 
na każdym z czterech 
poziomów trudności. 
Średnia ocen: 81% 
Cena: od 39,00 zł 


FortressCraft 

Gra z sekcji Xbox Live Indie 

Games, mocno 

inspirowana kultowym 

Minecraftem z PC. Warto 

zobaczyć, w co grają 

naprawdę „niezależni” 
racze. 

rednia ocen: brak 

(ena: 240 MSP 


From Dust 

Zabawa w boga 
kształtującego otoczenie 
i roztaczającego opiekę 
nad swymi wiernymi. 
Pomysłowa produkcja 

z niedopracowanym 
sterowaniem. 

Średnia ocen: 80% 
Cena: 1200 MSP 


Gears of War 2 
Strzelanka z akcją zza 
pleców umięśnionego 
bohatera. Pozycja 
obowiązkowa przed 
premierą ostatniej 
odsłony przygód 
Marcusa Feniksa. 
Średnia ocen: 93% 
Cena: od 49,90 zł 


Splinter Cell: 
Conviction 

Nasi dotychczasowi 
mocodawcy okazują się 
zdrajcami. Niezła 
skradanka z przeciętnymi 
etapami strzelanymi. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: od 49,00 zł 


ARCADE KINECT 


rg 


Fruit Ninja Kinect 
Megahit z iPhone'a 

i telefonów z Androidem. 
Rozgrywka polega na 
rąbaniu spadających 

z nieba owoców. Bez 
sensu? Może. Ale daje całe 
kilogramy frajdy. 

Średnia ocen: 71% 
Cena: 800 MSP 


Dance Central 

90 układów i 600 figur 
tanecznych, w tle przeboje 
Lady Gagi, Kylie Minogue, 
Snoop Dogga, Dirty Vegas 
czy Rihanny. Dwuosobowe 
pojedynki rozkręcą każdą 
imprezę. 

Średnia ocen: 82% 

(ena: od 125,00 zł 


Michael Jackson: 
The Experience 
Pomimo wad (Kineci 
rozpoznaje jedną osobę 
naraz) rozkręci każdą 
imprezę. Obowiązkowa 
dla fanów Króla Popu. 
Średnia ocen: 61%. 
Cena: od 110,00 zł 


ARCADE KINECT 


Hole In The Wall 
Świetna zabawa dla całej 
rodziny — ale krótka i dość 
skromna w zawartość. Tak 
jak w teleturnieju, chodzi 
0 to, by dopasować się do 
dziury w ścianie. Ubaw po 
pachy! 

Średnia ocen: 54% 
Cena: 800 MSP 


Kinectimals 

Idealna zabawka dla 
młodszych graczy. 
Hodujemy jednego z 20 
kociaków (w tym lwa, 
geparda i tygrysa) 

i zwiedzamy z nim 
kolorową wyspę. 
Średnia ocen: /1% 
Cena: od 79,00 zł 


UFC. Personal Trainer 
Wydany także na PS3 iWii, 
ale to z Kinectem stanowi 
najlepszy program 
treningowy. Szkoda tylko, 
że nie motywuje 
odpowiednio do wysiłku. 
Średnia ocen: 70% 
Cena: 169,90 zł 


Insanely Twisted 
Shadow Planet 

Na pierwszy rzut oka 
strzelanka w ciekawej 
oprawie. Na drugi — gra 
logiczna o odkrywaniu 
świata obcych. Na trzeci 
— solidna, choć trudna. 
Średnia ocen: 77% 
(ena: 1200 MSP 


Kinect Joy Ride 
Nasz konsolowy awatar 
wsiada do samochodu, 
a my podwijamy rękawy 
i chwytamy wirtualną 
kierownicę. Gazu 

i hamulca niestety nie 
przewidziano. 

Średnia ocen: 52% 
Cena: od 79,00 zł 


Yoostar 2 

Granie w pojedynkę nie 
ma większego sensu, ale 
odtwarzanie ze 
znajomymi kultowych 
scen filmowych potrafi 
dobrze rozbawić. 
Średnia ocen: 53% 
(ena: od 139,00 zł 


Toy Soldiers: 
Cold War 
Połączenie strategii z grą 
akcji w świecie 
plastikowych żołnierzyków. 
Trzeba szybko myśleć, 
celnie strzelać i mieć 
poczucie humoru. 

Średnia ocen: 81% 

(ena: 1200 MSP 
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iBlast Moki 2 
Kontynuacja jednej z najlepiej ocenianych gier 
logicznych w historii App Store'a. Na 90 
poziomach w 6 światach trzeba tak podkładać 
bomby, aby „stworek wpadł do dziurki”. Plus 
edytor własnych poziomów. Wciąga! 

Średnia ocen: 89% 

Cena: 0,79 euro (ok. 3,27 zł) 


Groove Coaster 


Contre Jour 
Logiczna gra z unikatową, mroczną grafiką, 
której zasady trudno opisać, bo każdy 
poziom opiera się na trochę innych regułach. 
Można sprawdzić, choć są lepsze tego typu 
(U na App Store. 

rednia ocen: 80% 
Cena: 0,79 euro (ok. 3,27 zł) 


Final Fantasy Tactics: 

War of the Lions 

Najdłużej powstająca gra na i0S — konwersja 
klasycznej strategii z PSP, niestety wykonana 
niechlujnie i bez uwzględnienia specyfiki 
nowej platformy. Przestrzegamy! 

Średnia ocen: 75% 

(ena: 12,99 euro (ok. 53,84 zł) 


Speedway GP 2OIl 
Gra polskiego studia Vivid Games to 
propozycja tylko dla fanów żużla. Chociaż 
Speedway GP 2011 zawiera wszystkie 
licencjonowane tory i zawodników, to 
niestety nie zachwyca rozgrywką. 
Średnia ocen: brak 

Cena: 2,39 euro (ok. 9,90 zł) 


Fantastyczna gra muzyczna w stylu 
konsolowego Reza czy wydanego jakiś czas 
temu Child of Eden — stukanie w ekran 

w rytm muzyki połączone z ciekawymi 
wizualizacjami. 

Średnia ocen: 87% 

(ena: 2,39 euro (ok. 9,90 zł) 
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Battlefield 3 


Recenzja najbardziej 
wyczekiwanej strzelanki 
tego roku. Sprawdzimy, 
czy okaże się lepsza od 
Modern Warfare 3. 


ad XBOX360 


xBOX 360 |pc l 


CHCĘ SŁUCHAWKI ... PONIEWAŻ ... 


Na odpowiedzi czekamy pod mailem playbox(©Qexerion.pl do 10.X1.2011 
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Dead Rising e: Off the Record 
Zakręcona rzeź żywych trupów, której dokonamy m.in. młotem 
podłączonym do akumulatora. Czy oderwie nas od Dead Island? 


NBA ekle 
W NBA trwa lockout, 
tymczasem na wirtualne 
boisko wybiega jego 
wysokość Michael Jordan! 


RAGE 


Nie udało się w tym 
numerze, dlatego nową grę 
twórców Quake'a i Doom'a 
zrecenzujemy za miesiąc. 


A 


| Uncharted 3: 
Oszustwo Drake'a 


Murowany kandydat do tytułu gry 
roku — przynajmniej na PlayStation 3. 


Uzupełnij zdanie: 


Życzymy powodzenia! 
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